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dos, que trazem muitas informações de forma NONEE Bo! 
compacta e compreensível. E fácil e rápido iden- 
| tificar o console, já que há uma lombada onde 
| indicamos o nome do console (ao topo) e seu 
respectivo nome em japonês (à esquerda) com 
uma cor diferente para cada sistema. Além dis- 
| O logo respectivo aparece no canto superior 
esquerdo da ficha de avaliação e, na parte de 
baixo, o joystick do mesmo. A nacionalidade do 
game é indicada na bandeira triangular (amarela 
no exemplo). Ao lado desta temos o nome do 
| jogo em destaque. Logo abaixo seguem-se o nome 
| do fabricante, a memória, O gênero do game eo Oo on OS NRIO 
número de jogadores. Em seguida temos as no- E nono nonon on O | Na o onno- 
tas (que variam de 0.1 a 5.0) para os 5 quesitos PRRMBBH Nononnonononono- | onononon & | 
avaliados: Gráfico, Som, Controle, Inovação e Di- Se | Onononon ono nono- E 
versão. Estas notas resultam numa média final, BRL nono nonon on & | 
que aparece destacada em seguida. Porfim,se- E BB, | Nononnonononono- À 
SE Ê EE 2) non ononono ono- | 
| guem-se os pontos positivos, em Prós, e os ne- É 1 | MET | 
| gativos, em Contras, do título em questão. 7 
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O PODEROSO CONSOLE DA SONY 
FINALMENTE É LANÇADO. VEJA O 
SUCESSO E IMPRESSÕES INICIAIS. 


fisieé parse ationã 





A Expectativa 


Dia 4 de mar- 
foro No [1210/00 Moro jan ro ci gs 
teza entrará para a | 
a ESjo dic UNO [o BA VATO (STO) 
game como uma data | 
memorável. Depois 
“de muita espera, o 
console mais espe- 
g= [o [oo [Rojo [ooo fo (1 po 
pos foi lançado. 

Foi uma estra- | 
tégia e tanto da Sony | E | Res 
para divulgar seu PlayStation2. Primeiro v veio a à revelação do pro- 
jeto e sua capacidade, no dia 2 de março de 99, com algumas 
cenas em tempo real que demonstravam o poder do console. 
Depois, veio a exibição do console em sua forma final e seus 
primeiros jogos em movimento, no dia 13 de setembro. Mais 
recentemente, já próximo a data de lançamento, a Sony realizou 
o PlayStation Festival 2000 (Gamers Nº58), no dia 18 de feverei- 
ro de 2000, para os jogadores testarem pela primeira vez os 
o F=]pn(ciSMo [o Mojo afeto )[<HM NTo [o ESSO Meio galo iate o [o Noto gi pnt= No [gs talo [Mer= ig nes 
etc lglat=Wo [Wnt=ld <ciilato MoWt= cio Diretora Too = WESTo ja )V AR | [c] nao [o oro jo [cido [DS 
tem o nome “PlayStation”, fizeram do lançamento do novo con- 
sole da empresa um sucesso absoluto. 

A Sony previa atingir a absurda meta de 1 milhão de uni- 
dades vendidas no lançamento do PlayStation2, uma marca 
mais do que ambiciosa se levarmos em consideração o histó- 
rico dos lançamentos de consoles. Vamos pegar como exem- 


plo o Dreamcast, que segurava até hoje o recorde de vendagem 


na estréia de um console. Em seu lançamento japonês, o con- 
sole da Sega conseguiu vender 150 mil unidades em três dias, 
enquanto que seu lançamento nos Estados Unidos bateu to- 
dos os recordes com 372 mil consoles vendidos em apenas 
quatro dias (350 mil só no primeiro dia), atingindo a marca da 
estréia mais lucrativa do mundo do entretenimento. Assim sen- 
o [o PE Mo) (o Jl=[o7= [o No [= ro To JM oc = (oit MID (o |] Ippo ob oro o = Mig t= (o To [= 8 
mas parece que a empresa foi contra todas as previsões e 
conseguiu um fato inédito. Vejamos então, em detalhes, como 
foi a “febre PlayStation” no Japão. 


Pré-Venda 


Esta febre começou muito antes do dia do' lançamento 
do console, e tomou conta de todo o Japão. A pré-venda come- 
(6/0 /D Mi n[o Mo |f= E Áo [ [= Wicige] do Nr vig=VícISÃo [o EeTirc Ho) iToit= (No [o Mud te Aro t= bi (o ja 
(http://www.jp.playstation.com), mas a Sony foi obrigada a fe- 
(oi at= gt= 1 or Te [Inte o jo) dir ion jo o Mi aTo [siic]dnnTiat=(o [oo o fo Ma To o gi na t=ii go Mon ia lo ro) 
devido ao número inesperado de visitantes. Apenas no período 
de um minuto, mais de 100 mil visitantes tentaram encomendar 
D [og iRefo Jg lejo) [So o [BS HE=To] o) g=for= Idg=[o [o] No E=T=TAViTo [o do = EESTO Ja) VAN DIS] o joio (= 
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fechado, o site ainda continuou a receber cerca de 400 a 500 
visitas por minuto. Estabilizado, a página oficial do console co- 
meçou a receber um número inacreditável de reservas, de pes- 
soas que queriam reservar seu PlayStation2 e evitar as filas fofo 
o f= Mo [o Fela for=Inalciniio MM Et=lojt= Mo [cfoitet= (0) E 
— Mas as reservas não eram feitas apenas online, muitas 
fjes do Japão, também asim gopiindo encomendas. Só 
sm como exemplo, a loja 
| Tsutaya recebeu 
== mais de 10 mil reser- 
- | vas do console em 
>| apenas dois dias, o 
ÉS que estava além do 
= NO [UT [of ojo fo [Tdi 
«24 fornecer. E isso se 
E “4 refletiu em todas as 
ma À E lojas que estavam 
| de melo lciitelafo [oMciaforo anteia 
"4 das pelo país. As re- 
servas S TEco se esgotaram e os sortudos que conseguiram en- 
comendar o seu console o receberiam sem maiores proble- 
mas no dia do lançamento; a maioria da população, que não fez 
encomendas, ainda teria que enfrentar um verdadeiro inferno . 
para, talvez, conseguir o console nos primeiros dias. 


Filas, filas e mais filas 


O pior pesadelo daqueles que não conseguiram reser- 
var sua cópia do PlayStation2 começou na sexta-feira, dia 3 de 
março, à tarde. A maioria das lojas de todo o país iriam receber 
apenas poucas unidades do console, então as pessoas que 
não encomendaram (a grande maioria) tinham que chegar o 
quanto antes para garantir o seu aparelho. 

SÓ para citar um exemplo das filas destas lojas meno- 
res, mas que se refletiu em todo o Japão, uma das filiais da 
(or= (o [cÍte o [WI [o te (SM Vi(o) galo pt=i go (o [= Wo jo ja r= a nlsTo fo) dc To(=] o /-]U RPA to oro a fsjo 
les PlayStation2, 30 cópias de Ridge Racer V, 20 de Street Fighter 
EX3, 15 de Eternal Ring, 10 de Kessen, 6 de A-Train 6, 1 de 
Mahjong e algumas de Drum Mania e Stepping Selection. Por 
volta da meia-noite de sexta para sábado (véspera do lança- 
mento) já havia uma multidão de pessoas reunidas em frente à 
loja. Havia pelo menos 36 pessoas esperando em fila em uma 
loja que não goua até 9:30 da manhã de Ro (dia 4 de 
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gore doTo) RNA src cinto o) 
com a pessoa que 
estava em primeiro 
na fila, descobrimos 
que ele estava na fila 
o [cISjo [Mo )(0/0 o f= tc io [E 
Levando-se em con- 
ta que a loja não fe- 
cha até 10:00 da noi- 
te, ele quis reservar 
o seu lugar enquan- 
to a loja ainda nem 
havia fechado. 

A multidão de pessoas que estava na fila consistia prin- 
cipalmente de jovens por volta de 20 anos, apenas com alguns 
parecendo mais novos, possivelmente colegiais e estudantes 
do ginásio. Havia muitas bicicletas paradas no caminho, e a 
maioria das pessoas parecia muito cansada e com frio. A tem- 
peratura estava por volta de 10ºC, mas isso não os impediu de 
sentar e esperar ansiosamente para pegar seu próprio PlaySta- 
tion2. Para passar o tempo, a maioria estava jogando Game 
[=)0) AN o7o pnT=inTo [oc Wo /c]ojcinfo (o 


Quando perguntados sobre que jogos eles planejavam 
compra: a maioria absoluta PIS Roc que planejava comprar 
A RR [574 apenas um ou nenhum jogo. 
Poucas pessoas disseram que 
iriam comprardois, e outras dis- 
seram que iriam esperar até 
“entrar na loja para decidir. A 
maioria das pessoas ou não 
planejava comprar nenhum jogo 





Ne os que sabiam o que queriam, 
Elma Eine e ESSE pareciam ser os mais populares. Drum 
Mania e os outros ganharam alguns votos, mas a paixão dos 
japoneses pelos RPGs prevaleceu — mesmo com as notas não 
muito altas que a revista Weekly Famitsu deu para ambos os 
jogos (Eternal Ring recebeu 25/40 e Kessen 32/40, enquanto 
Ridge Retete V feconea 36/40). Rstlcnhamenie muitos falavam 
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ou estava indecisa ainda. Entre | 





de jogos que ainda não foram lançados, como GT2000, Star 
Ocean 3 e mais um Dragon Quest da Enix. 

Este foi apenas um exemplo de uma loja em uma cidade 
relativamente pequena. Mas o fato de que as pessoas estavam 
formando fila uma noite antes do dia do lançamento e de que as 
lojas que estavam fazendo pré-venda tiveram as encomendas 
esgotadas em um dia ou dois, refletem condições similares por 
todo o Japão, muitas vezes em maior escala. Obviamente, cida- 
des como a capital Tóquio receberam mais unidades, mas há 
por volta de 15 milhões de habitantes só na capital; o que pro- 
porciona a mesma situação: falta de aparelhos para todo mun- 
(o [0 

Vejamos então como estava a situação no paraíso dos 
eletro-eletrônicos do paro: o) distrito de atnloLe: em Tóquio. 
Como esperado, ! RR As 
aqui, como em todo 
o país, o lugar esta- 
va tomado por uma 
multidão impaciente 
(o [> = TS o [RATO (TO) 
games que estavam ' 
eo o /o)b | g= Wo [o Moro o) [o7= 
do PlayStation2. 
Com a maioria das 
ojfetoo [MPN ate lote las! 
não aceitando pré- Dsagnoê e A EE 
encomendas, todos foram obrigados « a ENE filas EES exis- 
tem no Japão também!). 

De acordo com um jornal, mais de 10 mil pessoas esta- 
vam em fila esperando pelo PlayStation2, algumas chegando 
até quatro dias antes do lançamento. Outro jornal mostrou um 
número de apenas 5 mil, mas seja lá qual for o número exato, 
ainda assim é um número pequeno. Havia pessoas de todas 
as idades nas filas, desde alunos de escolas primárias até 
trabalhadores assalariados. Um estudante do colégio disse que 
tinha faltado na escola nos últimos dois dias e também não 
contou para seus pais o que ele estava fazendo. Em frente a 





uma das lojas Laox em Akihabara, já havia 450 pessoas em fila 


as 9:00 da noite de 3 de março. Um homem disse que ele veio 
logo depois do trabalho, mas ainda estava preocupado de que 
ele poderia não conseguir uma unidade. Um funcionário da loja 
disse que eles receberiam 600 unidades, mas as pessoas na 
fila não sabiam disso. Um total de 600 unidades pode parecer 
muito, mas lembre se, isso é Akihabara. Mesmo assim, eles 
senao eim Lib To (o No [Br t=j= que ines eimente. | 





A EE era o Sande) nas ruas s de TéGUiDE que a Situação 
estava fugindo do controle na sexta-feira antes do lançamento 
do console no sábado. A polícia teve que intervir e pedir que os 
donos das lojas dispersassem as multidões que se enfileiravam 
um dia antes do tão esperado dia do lançamento do novo con- 
sole. Novamente no distrito de Akihabara, as filas de malucos 
esperando ansiosamente pela chance de pegar um PlayStati- 
on2 geralmente consistiam de centenas de pessoas. Muitas 
desias pessoas estavam esperando desde quinta-feira, acam- 
pando em sacos de dormir nas calçadas em frente às lojas. Por: 
causa das reclamações de muitas pessoas, a polícia teve que 
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gelo/clojfo [oie o] dl fo) fc a] 
Japão, o número o veia de 30 a 20 unidades. Se das os 





des E segue Rr Ve a 
na loja Momotaro ER 
mencionada havia E | 
pego 45 unidades. b- 


Lojas de conveniên- [8 as 












Eleven, tinham uma | 
média de 6 por loja. | = 
pos E Ra | 









tendent AESITaDE tinham idéia de quan- 
do iriam receber o próximo esTesameno Clio item que 
bém evaporou das prateleiras foram as bases, | a hori 
tal (qual é o problema?) quanto a vertical (ea ece bem ga 
Memory Cards e Multitaps que foram anunciados anteriormente 
[ojo Inn o BE [oi=tei=jo glotoNo [MET o7= Inacio MEI fo Fate ro Ma t= it toa] chegado, é e 
os balconistas das lojas não tinham certeza de quando eles 
iriam chegar. Felizmente o Ryotatona vem com um Memory 
Card de 8 MB e aqueles que possuem " Memory € Cards 

PlayStation podem usar estes para LEVEI] fofo ojÃo [=| PS fofo) PS2). 
A falta de Multitaps para PS2, no entanto, significa fo [D[=Mo Maio o [0) 
[o [= Gjúsiiro jogadores do Street Fighter EX3 terá que esperar ai 
pouco. É provável que ele apareça logo, com Tekken Tag 




















“ Tourrâment e Beat or e 2. [olal=Ão [e lalo [o Moto iigfz| Mo [5 março. : 





ma coisa quê a pe PPapengeaia: Cousas o cega] 
ia à Problemas era em comprar |: | | 
jogos- As prateleiras das lojas | 
sda literalmente estocadas | 
(ojo NT o o [o fo BM = an E o Dante too [Et 
lojas maiores de Tóquio era co- |asasl 
mum ver cerca de 70 cópias ou Lil 

mais do mesmo jogo sobran- 

ato. Mas sem um console, es- EEE Sa 
tes títulos não fazem muita coisa, nEo É | E JR 





as estavam comprando uma média de um a nes jogos. Os: | 


mais populares são o que você já poderia esperar: Ridge R Racei 
V da Namco, Street Fighter EX3 da Capcom, e Kessen da Koei. 
Drúm Mania parecia esta das rando as vendas de Stepping 
Selection com grande vantagem. 








Repercussão | E 





A matéria principal é em m toda : ai imprensa, « em n jornais é e 
telejornais [o [-Nifo o [o fo BR [=] o j= [o PM a To o [[= 72 o [= gato Loro No [= 16270 0 JO Mc Ig 
“febre PlayStation” que tomou c conta do país. E as notícias se 
[etojof= | [af=lt= 1 gg No o Igiito o [o No Naa TU Tao [op inclusive na imprensa brasilei- 
ra. 








o | notáveis problemas com a pirataria. 























Ouro tão em um jornal de a entao | 
gras ção ce o em Ash abar al 








site a negativo. SE E = 
nER das pessoas | 
que o jornalista en- | 
trevistou eram de | 
Taiwan ou Hong |. 
Kong, e eles queri- | 
am levar a unidade |" 
meçar a fazer mod | 
chips (SAN [oo [o joio) é 

tas. Enquanto isso ts 
sem Gusica iria | 





estrar ing SOS Compiaidoe o) PlayStation? 01 ou queriam pi Rir Sar 
[05] queriam vendê-lo em seu [oFE TS) joJcilo fo No [oo d=[010 RN =iojo ga fo 
resultado disso, o artigo lamenta que "...um grande número do 
consoles PlayStation2 pode estar deixando o) país”. Muitas pes 
soas pensaram sobre o aviso fetigetodo [cMor=|D (Mo [o) nos: qui diz 
Ee els, nao E fe To [o para fora ço Papi o Mm nro 

















nal ira qui isso é pincipalment Pera fugi com os araias. 


Aqui vai pad arece atrás da caixa do con- 






para SA esos NR [ojojnalo) Eve ou Coreia fo o) N orte | ) caso SE 
PlayStation2, principalmente Taiwan e Hong Kong 

































Apesar de toda a bagunça, a febre que dominou o Japão 
no dia 4 de março não durou muito, e também nem podia. Por 


BÃO! jt= Mo [o Mao fcifo no |f= RT fc Moro) pp To o [BF= [o [UI <i giro JD pio No [r= Woo Jan (UT a VA a (o [= 
havia pessoas procurando por PS2, mas havia uma placa em 


cada lugar (geralmente em inglês também) dizendo que o esto- 
que havia se esgotado e que eles não sabiam quando iriam 
conseguir mais unidades. Havia um cara sentado na calçada 
com uma placa dizendo que ele estava vendendo um PS2. Algu- 
mas lojas estavam querendo comprar PS2 por 40 mil yens de 
quem quisesse vender. Os caras são bem mão de vaca. Eram 
200 yens (2 dólares) a mais do que o preço normal. 


Meta Atingida 


No final das contas, com a poeira baixa (mas não muito), 
a Sony anunciou com felicidade que sing a marca de o mil 
unidades vendidas em apenas [7 s ra 1 
três dias (apenas 20 mil unida- 
des para sua meta de 1 milhão). 
O que a impediu de atingir seu 
objetivo inicial de vendas foi 
uma falta de Memory Cards de 
8MB que vem junio com o con- 
sole. A empresa diz que com- 
pletará a vendagem de 1 milhão | 
de unidades de PlayStation? até o dia 15 de março, depois de 
resolver os problemas da falta de Memory Cards de 8MB. Eles 
vão continuar a vender um adicional de 400 mil unidades de 


PlayStation2 até o final de março, totalizando a inacreditável 
marca de 1,4 milhão de consoles vendidos em menos de um 


mês. Como se já não bastasse, a Sony ainda vai continuar a 
fabricar mais 500 mil unidades de PlayStation2 por mês. 


Impressões Sobre o Console 


Tudo bem, deu um trabalhão para descolar um PlaySta- 
tion2. Mas será que tudo isso compensou? Vamos agora dar 
Dig af- o] gre (o Fz Mo [=MM o fel gro =] oo or= o == Tejo ]=Tojito o [o oro | pisjo | [= Mo [eTsjo [ee 
abertura da caixa até o sistema propriamente dito. 

Abrir a grande caixa azul do PlayStation? oferece uma 
Se nselgeio familiar. Ao levantar a' tampa superior, você vê uma 

SA haste de papelão que segura o 
Mojo jajido)[-M(o Bafo fo BED] D = | ES) pro oi 1424 E 
os cabos e o novo Memory Card 
o [Mc] V/] = [o jo [o1Ho DIS cionlo fc io fl 
caixa do PlayStation original vão 
logo reconhecer a maneira que 
ele está empacotado. Remo- 
vendo 'os itens e levantando a 
mM haste de jojejoJcif=to Ng W/c] = Wo Mojo jan 
SE PlayStation? abaixo, embrulhado em um acolchoado de 


proteção e fixado com isopor. Tirar o sistema da caixa é uma 


JU [do] detet= W n[o leio nT=To(o JM o [Vi o [o Mr To WESTS]D o [e tojo No [8524 [5 | [oO | [af Tato (o) 
mais uma vez para o fundo da caixa revela o manual do sistema 
assim como o disco de utilitários. 

Começando com os itens mais chatos primeiros, é bem 
aparente para qualquer fã da primeira geração do PlayStation 
o [B [> Ho toM/oi= | o ojoMo [587 AN Ã£o [o HI nto y2AE=+= To No [=] pinforo fo dr= Toro [0 =áo do (o [| a FE (BO) 
cabo de alimentação, apesar de não ser uma cópia carbono, é 
bem parecido também. À primeira vista, o novo Memory Card de 
SMB parece ser o mesmo do Memory Card do PS original. Um 
exame mais de perto mostra que o novo cartão é um pouco 
maior e tem os cantos mais quadrados. Folheando o manual 
que acompenia o sistema, você pele aprender, coisas im- 
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portantes sobre o seu novo PlayStation2, assim como a sempre 
Wii Mao lcialst= to [eloa o [So [BT = IR fofo [o WEcT= 1 po [o No [o o | IVA = No [= o [feforo BUD Tan E= 
coisa ruim” (apresentada através de uma figura super boniti- 
nha). Outras mensagens favoritas incluem “Colocar água e clips 
de papel no drive de disco ao mesmo tempo é ruim” (aparente- 
mente não tem problemas em colocá-los separadamente), e 
“Crianças pequenas não devem dançar no sistema”. Os papéis 
restantes que vêm com o sistema incluem um guia de serviços, 
Dan lMoi= igts (o Mo [Mo fclg= | giro MSMO Too o [Dj t= Mo [Moro Tnjiço [co [o ND NAD dE ícia 

(070) [o for=lafo [oh to jo = [Is te topo ro festa too [= falo (or vamos para O 
fojojajigo)[-MDIDE= Shock 2. Assim como o 
Memory Card, o DS2 é quase idêntico 
= [o DS dlo [lote LRN= oc int= toco ppp (o o fo) 
“DualShock2” que contorna a área per- 
[o No [o Ji fo RRE=To o) (= HE= UM Tc) ig DAS No [o [oo [oo =! 
Sony. O DS2 tem praticamente a me- 
rc (o [Mo [o No [Io No [o No fo | af | EMO io) po Lo NE o f=I<10) 
dos dispositivos de vibração bem re- 
duzido. Um exame mais próximo mos- 
trou que o controle não é totalmente 
preto, mas tem pequenos pontinhos 
Jo jg= | ict= (o [o FSM No No [1d] RA Dane to Ja jigo =: 
muito atrativo. 

Agora, para o sistema propriamente dito. O console do 
PS2 é absolutamente uma obra de arte. É realmente algo muito 
deito de se olhar. Enquanto as imagens do sistema foram 
E altamente divulgadas, 
há algumas coisas que 
ot-teste les iogião [SJ leigociojh 
das. Aqueles bons de 
vistam puderam perce- 
ber os cinco símbolos 
que contornam a área 
etojiapre Mo [eo Jo jato [oo [d)V/=N 
Estes símbolos incluem 
os logos CD e DVD (tan- 
to ROM quanto Video 
para o último), assim como os logos Dolby e DTS. As luzes nos 
botões Reset e Eject brilham em verde e azul, respectivamente, 
enquanto o sistema está ligado. 2 primeiro fica vermelho en- 
o [BE= Lg) (o (o) [SM ct jr= BM of (o (o Mate Dto A 
mada se o videogame está | 
desligado. Como visto anteri- 
ormente, o símbolo PS pode 
ser rotacionado para que ele 
Jor= igcTor- Mojo Id fito Mire ioito Mate BAMAcI aii 
(or= | o [D rc tonto Mat UM alo jdb40)gjt=| O) 
o 15 [MM ate To Mor Ait= Wi (o [o Ma fonts o (o) 
antes é que o símbolo não 
jo Jojo [WEST] dl do jts [oiTo jat= o [o IVA 
mente, mas sim apenas 90 graus. Ejetando o drive de Misco 
mostra como os discos magicamente ficam no lugar enquanto 
O sistema está na vertical: a Sony colocou uma pequena trava 
embaixo da caixinha do disco que o impede de cair. Olhando 
para a parte de trás do sistema, podemos notar que o slot de 
cartão PCMCIA contém uma tampa de plástico preto. Removen- 
do esta tampa podemos notar um logo PS em relevo. Tentar 
recolocar esta tampa é algo 
bem desafiador, e não é reco- 
galciato Fofo [o No [DIS BEST ITEM del nto Ato [EE 
Outro fato curioso que não foi 
notado, é a falta de parafusos 
visíveis; todo O sistema está Ii- 
vre deles. Os lugares onde os 
parafusos podem estar, são co- 
bertos com pequenos pedaços 


























(ofbf=tolg=lo [o)s de plástico (que provavelmente podem ser removi- 
o [oj=Noro) pn |t= 1 [o [Diga So (ojo)E Uma coisa estranha quanto à aparên- 


cia do sistema é 
sistema na maioria das vezes é exibido com uma das duas 
bases embutidas, ele não vem com nenhuma. Enquanto isso 
não é uma grande coisa, seria legal ter uma na caixa. 

(QJUfciato [o Yo [e7= Nero) T=Teir= Dil [o [o Mo Ho MTO fe Pic Este To [U[=Ta forte No [Mia Tfoito 
aparece. A tela preta se enche com fumaça azul e caixas cinzas, 
assim como luzes frenéticas. Estas luzes se aproximam e tor- 
nam-se parte da tela, rodando e movendo-se em círculos. En- 
o ic igito Mt ESt=To |U (Sin [oi t= Mo [Wi aifoifo Me cTo fel No Jo) ES) o do) o) fts Po No [DT= = o) da f=i 
ainda mais legal é o fato de que tudo é renderizado em tempo 
real. Após o início, duas opções aparecem na tela: Browser e 
System Configuration. Escolhendo a última faz com que a tela 
se transforme novamente, com mais formas abstratas apare- 
cendo. Cinco caixas aparecem no plano frontal, cada uma con- 
tendo opções diferentes. A primeira, Clock Adjustment, surpre- 
endentemente já está acertada e rodando. Em seguida vem o 


Screen Size, onde os jogadores podem escolher o tamanho da 


tela de 4:3, Full e 16:9. As duas primeiras opções parecem ape- 
nas afetar os menus do sistema e não os jogos, enquanto que 
a última, sendo o padrão das TVs Widescreen, pode ser usada 
[ojSNfoJo [oJ= EST =To [BT ato [o o Sto) (1-1 ES) DAM cIejr= Mo DITO [it | O TATO jo) if |) ES 
Component Vídeo Out, ambas as opções para jogadores com 
monitores de alta resolução. E finalmente vem a opção 
Language, onde você pode optar entre japonês ou inglês. Mu- 
dando para o inglês, todas as telas de setup do sistema são 
elit] ge (o = topo g O Tiio No = [ás Toifo [o Jojo rn Tt= ouro F= Ta for= o [IN [into [Di-to [ing No [0) 
Dj (<t= log [o7= E a(o si gjt= giro No [if=] fe Tait Ho [o Noio Ja f=jo) [Mo [5 BRST To FUN o JE 24 SS?) 
continua exibindo caracteres japoneses na tela de Memory Card. 


Indo para o Browser, uma das luzes deixa o círculo e. 


torna-se o seu cursor. Este cursor permitirá que você selecione 
tudo o que está no sistema, incluindo Memory Cards (tanto ori- 
o [Iorc Io jDfEignto No [o] 28572) PM O) DES [= TU To [fo PO) DISTO [No Fe Too DINA DE < 
game e video. Para ajudar a diferenciá-los, cada um tem um 
ícone diferente: os Memory Cards de PS2 são pretos, os origi- 
nais são cinzas, e cada disco é representado pela base colori- 
da (preto para os jogos de PS, azul para os jogos em CD de 
PS2, prateado para qualquer outra coisa). Selecionando o 
Memory Card irá mostrar o conteúdo deste em uma 
supreendente forma poligonal. No começo, apenas System 


Settings, System Driver e DVD Player Drivers estão disponíveis 


para visualizar. Apertando o botão triângulo irá mostrar mais 
informações sobre o arquivo selecionado. Estas informações 
incluem a localidade do arquivo, o tipo de arquivo (software, 
o Fa (o [oo [Mojo giifo [Di g= Tor= to Mo JUR io DI Zoo [=Wsi= fc nr ipi too [Wade do [Dic igi too =! 
[ndo ZA Ponteio lalaro o [of-igo [BIO K=iga Ná] (o jo ater i= ro gs o [o NU iii anto O fofo Feit= 
[NE o) (ojicfo;= To No [cNr= o [DIV £o (STS 0) do jí=7o [o [o Nrojo aii: Wloro o F= o JD ar= (o) 
Para aqueles interessados, tanto os arquivos de Drivers de Sis- 
lo pre MI DAVA D Risco oi gojt<To [fo [of Moio aj g= WrcTo o jt= Mi aTo No [BIct<Tiro o [ME dito 
pá do) f=Teii(o q BA DIS o) jr = To o [=igsinTeite (o [o] lo [SH Vic nTo JAVA O = ço RES Tels tigre iajo (o 
o botão círculo leva você para a tela normal de Copy/Delete, 
(=D (JoJi to [o n) [o dante (o jo =I= lero oo Mato pa TF a(o é= o [o O Jojo [cite Mr onF=ialato 
de arquivo. Esta também é a melhor tela para visualizar o ícone 
poligonal. Enquanto os arquivos do sistema são bem chatos, 
outros ícones, como o de DrumMania, são bem legais. Até mes- 
mos os saves de jogos do PS original recebem um tratamento 
oJoJifo [oJafc isto [D]BNT= No [DISWc] [SIE To Neo F=to [ot M cin O ante Mor= Dec MM fiat LO je! 





é a falta da base triangular azul. Enquanto o. 





' Player. O design de tela que os últimos modelos de PS tinham 


se foi, substituídas por um simples cubo rotatório. Enquanto 
muitas pessoas não utilizam este recurso, há pessoas que 
usam, e a falta de um tratamento gráfico nesta área é 
decepcionante. Uma parte do Browser que ainda não foi testa- 
da é o DVD Player, pois ainda não tínhamos um DVD de Região 
2 (DVDs para uso na Ásia) em mãos para testar. No o [ig] Po) 
Browser é bem feito, e facilmente é o melhor gerenciador de 
Memory Card/Sistema/Disco de qualquer plataforma. 

De volta para a tela principal do sistema (e ouvindo o 
calmo som ambiente de oceano que o sistema toca), apertando 
o botão triângulo irá para a tela que exibe a Versão. Aqui mostra 
as versões do Console, Browser, CD Player, PlayStation Driver e 
DVD Player que você tem (a primeira é o número ID do produto, 
e o restante tudo atualmente na versão 1.0). Isso significa que 
tudo isso pode ser atualizado no futuro, seja através de novos 
acessórios ou simplesmente novos arquivos de Memory Card. 
Uma característica muito boa. nte fole mais de perto esta 
seção mostra que tanto o am - 
Driver quanto a Unitde PlayS- 
tation têm opções adicionais 
a eles. O Driver de PlayStati- 
on contém o Disc Speed | 
(Compatível ou Rápida) e 
Texture Mapping (Compatível 
ou Suave), trazendo melhores 
load times e gráficos, respec- 
tivamente. A única opção em 
Unit é Diagnosis (Off ou On); 
não está bem definido o que | 
isto faz, mas não parece al- 
guma coisa para brincar. | 

AU orcigi<Wilar=| Mo [om or=tojojis: 
o [o JH ES ZAN Wo No [foto No [WD = » AY tato 
OS, O que é um pouco decepcionante. Não há dé Ios ele a não 
ser um arquivo chato de amostra do formato MPEG-2 (uma cena 
(o [=]oj=1) (o No irc To [Df= ) NO Mig Iciro o [o No [ieJoro oro nit=]a pro ante Tal D fel No [o DESDE tdo) 
e os Drivers que são pré-carregados no Memory Card. O manu- 
al do usuário é totalmente em japonês, e os Drivers nem estão 
prontamente acessíveis. Você tem que navegar por algumas 
telas para encontrá-los. Este é um lsgo que é bom ter, mas que 
a maioria não vai utilizar. 

JAVo /ciste (aÃ o [=MM pre (o WEST=] doe Tais o [o No = Tejo t= Taro! [Ico af= or= 1D <= No [0) 
PS2, uma coisa que merece ser mencionada aqui é a caixa 
padrão dos games. Enquanto já era conhecido há algum tempo 
que os games de PS2 iriam utilizar caixas no estilo das de DVD, 
| exatamente como elas seri- 
am modificadas não se sa- 
bia até agora. Parece que a 
pofo(o fi ffor= Tot= To ho Es rc o [for= Too [= 
um encaixe para guardar 
Vilcianto JAR OZ= do PM o/o jan] 0) [cito Moro) pq 
um logo PS em relevo, direta- 
mente acima do espaço para 
o disco. Tanto Memory Cards 

a Co [o de [Ee tqi to o [o AS 
caixam siemens e são Eelimente removidos, apesar de 
não ficarem soltos. Isso parece ser uma adição muito bem- 
vinda para jogadores que frequentemente levam seus fofo [oe 
saves para a casa dos amigos, assim como uma ofoj= Want laleiia=! 
de guardar Memory Cards. 

Assim, tudo o que resta é colocar um CD de game no 
aparelho e começar a jogar. Mas isso você verá na próxima 
edição, com a avaliação dos primeiros principais games de 
PlayStation2. 


REM 
SNSRELRURA LaSE, 
ENTRESCAL, 
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“ULT IMATE FIGHTING 
CHAMPIONSHIP 


 Crave Entertainment 
"luta- 














Todos ni que o Dreamcast é o E RE 
para os fãs de uma boa pancadaria. De Street 
& Fighter a Dead or Alive 2, o console tem prati- 
* camente de tudo, já disponível ou previsto para 
À breve. O gênero luta realmente é favorecido 
no console da Sega. 

" Mas uma área deste gênero que certamen- 
te está em falta é a dos games de lutas rea- 
lísticos. Você sabe, um sem aqueles pulos que 
des ra a lei da gravidade, magias e toda a insanidade encon- 
trada na maioria dos games do gênero. Nada de enfeite, nada 
de esplendor, apenas uma briga com punhos sangrando, e pan- 
cadaria limpa onde o último homem em pé é aquele que pode 
suportar um pouco mais do que aquele derrotado. Não, não 
estamos falando daquele balé de brutalidade conhecido como 
“Luta-Livre Profissional”. O que estamos falando é sobre um 
game baseado num dos últimos festivais de pancadaria legais 
da sociedade, o Ultimate Fighting Championship. 

É o tipo de luta gratuita que deve assustar os pais, mas 
ironicamente, tem sido um fenômeno oculto limitado aos fãs 
mais fiéis, mas a Crave Entertainment tem um pequeno título 
em produção que pode mudar tudo isso. Ultimate Fighting 
Championship está a caminho, e pelo que as coisas parecem, 
ele pode muito bem trazer esta atração pouco conhecida à fama 
dos games. 

A Crave nos deu informações preliminares sobre o título, 
e pelo que nós vimos de UFC e seus competidores, ele pode 
muito bem ser o simulador de lutas que os fanáticos estão 
esperando. Suba no ringue e prepare-se para entrar na linha, 
| pois a única coisa pior do que lutar sujo é fugir de um pouco do 
mn bom combate limpo. Estes caras não economizam nada, e seja 
1 uma joelhada no rosto ou um maldoso chute na cara, tudo o que 
1 você verá nos combates reais do UFC são o bastante para 
if convencê-lo de que este game terá o seu lugar no Dreamcast. 

| Basicamente, o que estamos. olhando aqui é um jogo de 
luta “real”, onde cada movimento tem consequências reais. Es- 
1 queça sobre tomar um monte de pancadas na cabeça e ainda 
| j levantar-se para desferir um combo de 22-hit para virar o jogo. 
Não há efeitos de luzes bonitos, e você pode esquecer quanto a 
= pegar uma cadeira ou esmagar alguém em uma mesa. Um 
| movimento errado pode colocá-lo nos punhos de seu oponen- 
te, enquanto que jogando seguramente pode mantê-lo em pé 
mesmo contra o mais forte dos oponentes. Este é o tipo de 
mn coisa que o UFC tentará fornecer, com menos ênfase nos movi- 
1 mentos insanos e combos impossíveis e muito mais na preci- 
. são e realismo. Você poderá fazer queuera coisa à que poderia 
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or na RE real, e como rosultado co passará tanto ddempô 
no chão quanto passaria em pé, e justamente por isso, rever- 
sos e estrangulamentos serão tão importantes quanto pegar 
um cara com um cruzado certeiro. Pense em K-1 com variedade 
e responsabilidade, sem mencionar que ele não tem todos os. 
seus defeitos. 

Praticamente tudo rola no UFC, e o mesmo acontecerá 
no game, que terá mais de 22 lutadores reais das diferentes 
temporadas do campeonato (será que teremos algum Gracie, 
ou mesmo Marco Ruas representando o Brasil? Ken Shamrock, 
Dan Severn e Tank Abbot são outras grandes personalidades 
do torneio), assim como outros lutadores criados especifica- 
mente para o game. Cada lutador terá um acervo de movimen- 
tos básicos, como socos, chutes e agarrões, mas também pos- 
suirão uma grande lista de movimentos correspondentes aos 
seus estilos de luta individuais. Os combatentes do UFC têm 
uma grande variedade neste assunto, e você verá de tudo des- 
de o Jiujitsu até Luta Greco-Romana encontrando-se cara-a- 
cara com um pouco de briga de rua na moda antiga; e com 
60fps, você pode esperar que cada lutador seja muito parecido 
com a realidade, e se movendo com muito realismo também. 

Como você pode ver nas imagens, este game tem al- 
guns detalhes maravilhosos, e a Crave espera que cada perso- 
nagem seja composto por cerca de 5000 polígonos cada. Es- 
pere coisas como mãos e pés totalmente articulados, assim 
como texturas faciais realistas que parecem muito com suas 
contrapartes da vida real. A Crave tirou incontáveis fotos dos 
lutadores reais do UFC, e também gastaram muito tempo nos 
estúdios com os lutadores e anunciantes para ter a certeza de 
que tudo ficará o mais autêntico possível. 

É claro que eles não querem que as pessoas que não 
são grandes fás do esporte percam o seu pedaço da ação no 
game, então você pode esperar por um modo de criar um per- 
sonagem também, com um modo de carreira que permitirá a 
você elevar sua personagem no rank. O sistema lhe tomecera 
um número de pontos para dis- | 
tribuir, e entre aparência, estilo | 
de luta e movimentos, você for- ER 
mará o seu lutador e tentará ER 
levá-lo ao topo. Com cada vitó- E 
ria, seu lutador terá a oportuni- É | a | 
dade de melhorar suas habili- | É | qu s 
dades, e possivelmente tornar- | do | 
se O próximo campeão. -. 

Muito pouco além disso : se sabe até agora, mas você 
pode esperar por mais detalhes no futuro, incluindo a produtora 
do game, que, dizem os rumores, inclui muitos membros de 
alguns jogos de lutas conhecidos do passado. Nós-acompa- 
nharemos o progresso do jogo, mas se tudo correr bem, parece 
que Dead or Alive 2 e Soul Calibur encontrarão o seu equivalen- 
te da vida real. 




















PERFECT DARK” 


Rare / Nintendo 


* Ação - 39 Mega 
Previsto. para junno é de 2000 | nos EUA | 





Você; já die ter duvide clé do o j[o dio iso) pro- 
leito o feBat=igcHor=| = Nlojiciato [o Not: Meio ja ]aT=foiTo [o Meio pato 
N Perfect Dark; o game criado para ser o 
3 sucessor do imbatível (Co )[o ci af) O No |: 
você pode não saber é que o game tam- 

bém receberá uma versão or=lge Cr lonl=W=7o) 070) og 
Antes de você carregar o seu N64 com Perfect Dark e se preparar para levar 
Joanna Dark para as profundezas da Data Dyne Corporation para saber que diabos 
está acontecendo lá, pare um instante para pensar o quanto Joanna teve que traba- 
lhar duro para chegar onde ela está. Quer dizer, ela não ganhou o apelido "Perfect" por 
ter a cama mais arrumada no acampamento. Através de treinamentos rigorosos no 





Carrington Institute, Joanna definiu novos padrões para os testes aplicados aos no-- 


vos agentes, e assim ela ganhou o nome "Perfect Dark". Aparentemente, ela é tão boa 
que um novo sistema de pontuação teve que ser criado só para ela. Então, o que isso 
tem a ver com você e o seu Game Boy Color? 
Bem, quando você se preparar para jogar Perfect Dark no seu GBC, o que você 
[eleito fc fe váciato [o Mc No [ici To e lnTo [o Fc Wa jisito gt= 0/0] diig= too [= 8 o f= Lato Dc dO miga io) dino ii go IDO Fig 
você a verá na fase final dos treinamentos no Carrington Institute, e é melhor ser bom. 
Em segundo lugar, você assumirá o controle da Agente Dark enquanto ela é enviada 
para uma selva na América do Sul para destruir uma fábrica ilegal de ciborgues, e 
você deve ser melhor ainda. Apesar dos detalhes aqui serem escassos, aparente- 
mente a versão do N64 não contém o primeiro contato de Joanna com a Data Dyne, e 
você os encontrará aqui na América do Sul, gerando uma suave preparação para 
enviar Dark para o mundo 3D do N64. 
O que devemos esperar deste pacote? Armas! Armas para matar coisas! Como 
inimigos... sim, espere matar inimigos... inimigos que ficam em seu caminho ao 
ps resolver puzzles e jogar mini-games e atirar em mais inimigos 
| na próxima fase! Sete missões ao todo para matar coisas. E 
| ainda há mais: o talento da Rare de tirar o máximo da capacida- 
' de de um sistema brilha novamente. Para começar, eles coloca- 
7. ram FMV e vozes no pequeno cartucho. Eles também tiraram 
= | proveito de vários acessórios, como a GB Printer e o GB Rumble 
| Pak. Com um amigo, você pode participar de um duelo mano-a- 
' mano através do cabo link. O que é intrigante é a habilidade de 
| transferir dados entre dois Game Boy Colors com o sensor infra- 
vermelho (o que pode ser transferido?). Isso é interes- 
sante o bastante, mas você também pode transferir da- 
dos do seu GBC para o N64 através dos GB64 Transfer 
Pak, sugerindo uma compatibilidade e trocas de segre- 
dos entre os dois formatos de Perfect Dark. E finalmen- 
te, as indicações são que Perfect Dark” será compatível 
com o velho Game Boy monocromático. 

Tudo parece bem legal, mas quando ele vai sair? 
| Rumores sugerem uma data de elrgeimieihto para 12 SE 
Ps Ss [0 Lg la (o (o [5185240 [0 [0 Po No [UTS o f= Isto TA an] 
Palco SEE já que 1) a data de abril da versão N64 (especial- 
mente quando a versão GBC dá uma história anterior e possivel- 
mente poder transferir com a versão N64), 2) a produção relativa- |-7="1=- 
mente rápida para o GBC, e 3) o estágio em que está o game a ===": 
julgar pelas imagens. De qualquer forma, apenas sente-se e ix v= 51. 
tente ser paciente. a 
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EVIL DEAD: ASHES 2 ASHES | 
AHO f. ERA iron . 


Ce a acer OU o ces aarrangr 
















| Hár pouco tem- 
| po atrás, uma das 
* mais conservadoras 
"(e lucrativas) em- 
| presas da América 
| do Norte decidiu fi- 
car um pouco san- 
grenta. A THQ, 
'* mais conhecida por 
E seus títulos de boli- 
mm RR che, pescaria, luta- 
= livree e sinuca, 1 ficou malvada. Ela re- 
| * solveu partir para as selvagens pas- 
sagens do livro Necronomicon, deli- 
* ciosamente vermelho, com serra-elé- 
* trica, espingarda, sangue, tripas e 
tudo mais. Ela se tornou Evil Dead. 
Agora nós trazemos as primeiras 
* Imagens, artworks e informações do 
“futuro game Evil Dead: Ashes 2 
Ashes, que é baseado no conceito 
| dofilme que aterrorizou e animou mi- 
a lhões de pessoas quando Sam Raimi 
7 : “trouxe o clássico e cult Evil Dead 
ESARS CE por a aqui como “Uma Noite Alucinante”) em 1982. 
Produzido pelo Heavy Iron Studios, em conjunto com 
o Renaissance Studios (a produtora de filmes do diretor Sam 
Raimi), Evil Dead: Ashes 2 Ashes da THQ é um grande pas- 
so na direção do jogador hardcore. Trazendo suas habilida- 
des do Cinematic RPG Parasite Eve de 1998, a produtora 
Heavy Iron — FonSiitida de inúnos dos membros do time da 
clefujie extinta Square LA — 
à QRe, Parece trazer uma 
à W. experiência de 
à aventura cine- 
À matog ráfi ica 
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com Oda. a ação, sangue e violência que o ie Sera! 

Usando uma combinação câmeras fixas bem posicio- 
nadas e ângulos “fiéis ao filme”, a Heavy Iron está começan- 
do com cenários pré- -renderizados e ambientes direto dos 
filmes Evil Dead. Muitos dos cenários receberão ainda ani- 
mações e serão renderizados com 24-bit de cor (16,7 mi- 
lhões de cores), um fato inédito em um game de PlayStati- 
on. A Heavy Iron está confiante que usando esquemas de 
compreensão de alta taxa e habilidosos programadores de 
PlayStation, ela pode evitar qualquer load time, oferecendo 
ao jogador continuidade e fluência através do | jogo, algo que 
Resident Evil ainda não faz direito. 

O jogador assume o papel de Ash, o herói sempre 
pronto que simplesmente não morre. Mesmo sem assistir 
ao filme, os jogadores devem estar felizes por saber que o 
ator Bruce Campbell, que interpretou Ash no filme, irá fazer 

as vozes do personagem Guri (o) Sena: A sua 
sensibilidade irônicae ZE» 
habilidade de intro- (E 
duzir frases de à 
efeito pare- 

























perfeitas 
para um 
video game. O 
herói de queixo 
quadrado que carrega 
uma shotgun e tem umaser- / 
ra-elétrica embutida no braço 
começa esta história total- 
mente nova com todas as suas 
armas, incluindo uma vasta vari- 
edade de armas que podem ser 
melhoradas ainda não reveladas. 
Você pode ter a certeza de que 
este jogo será proibido para me- 
nores, pois Ash usa sua serra-elé- 
trica para cortar os mortos e outros 
inimigos que cruzam seu caminho, 
enquanto provoca muita dor coma (É *& 
sua fiel ori Ee CO 
EE: Rr 
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WALT DISNEY WORLD QUEST: 
-MAGICAL RACi G TOUR a 
4) f Eidos | CrystalDynamics O) 
E/V] AN) Ttorrida -€D Rm” 48 
“Previsto para março de 2000 nos EUA À 


- EXPEGTATIVA: X X X 








No embalo da surpreendente 
união entre Disney e Square, nós tra- 
zemos para você as novidades do 
Walt Disney World Quest: Magical 
* Racing Tour da Eidos Interactive para 
* PlayStation. 

O game não apenas inclui a licen- 
" ça da Disney, que muitos acham in- 
* fantil demais para eles, mas também 
[MU ando -=lapl=Mo|=Horojigto = Nao Nst=ju] [0 Cc igê 
que é um gênero que muitos já enjo- 
"| aram. Contudo, os jogadores que 
| dispensarem este game como um 
| título bobo para crianças ou apenas 
mem outro clone de Mario Kart, estarão 
E perdendo um game que está pare- 
EMT nTo [o RST=] dna] U Tico o [ici giTo [0] 
| Naessência, Magical Racing Tour 
| não é muito mais do que outro clone 
| de Mario Kart, já que todos os power- 

Ra má ups, estilo de jogabilidade, mecanis- 
mos de j jogo s quase EE as facetas do game exalam Ma- 
rio Kart. Os power-ups incluem bolotas teleguiadas, minas 
de xícaras de chá, sapos mágicos e outros power-ups no 
estilo de Mario Kart que receberam novos nomes. Por outro 
lado, ele tem algumas características que ajudam a diferenciá- 
[oo [oj=Nojbjigo No Fla pl=is ão [o No [Sinfcigo 

Em primeiro lugar, e mais importante, O) ffofeto) contém 
inúmeras pistas autênticas baseadas em atrações Disney, 
atrações populares do Walt Disney World, como a Big Thunder 
Mountain, Typhoon Lagoon, Pirates of the Caribbean, Rock 


| Enquanto a THQ re- 
' velou bastante sobre a mis- 
' tura de ação, adventure e 
' resolução de puzzles do 
game, ela não revelou nada 
' de novo sobre que tipo de 
| puzzles o game irá ofere- 
| cer. Mas os jogadores po- 
: derão andar por áreas não 
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EEE Ela EEE É AS disse 
'n Rollercoaster, Haunted Mansion; Space Mountain e Splash 
Mountain. Não apenas é legal dirigir pelas pistas baseadas 
nestas áreas animais, mas o que é melhor é que as pistas 
são extremamente bem projetadas. Há muitas áreas 
interativas legais e as pistas são lotadas de pequenos ata- 
lhos. 


ssririres serras 


Os personagens da Disney no jogo também são mui- 
to divertidos e definitivamente muito mais legais do que aque- 
les em outros jogos de kart do PlayStation como Crash Team 
Racing ou Wacky Racers. 

Uma das características mais legais, que também pode 
ser uma das piores, é a inclusão de muitas músicas autênti- 
cas dos parques temáticos do Walt Disney World. Estas 
músicas com certeza vão dominar a sua mente depois de 
jogar muito, mas será pior para seus amigos e família que 
terão que sofrer com você assobiando ou cantando as músi- 
cas muito depois de desligar o game. | 

O único lado ruim que podemos ver no game em seu 
estágio atual é que ele suporta apenas dois jogadores com 
tela dividida no modo multiplayer. Há arenas específicas para 
multiplayer e alguns desafios legais para dois jogadores, mas 
os games de kart realmente precisam. de um modo de queito 
ifojora (o [o] (IA 

Magical Racing Tour parece ser um game de corrida 
no estilo kart que pode ter o que é preciso para se diferenciar 
dos outros games. Isso nós saberemos em breve, quando o 
oe lanl=n io rs laor= (o [0 


indicam um design inteligente &£ 
que força o jogador a retornar a & 
áreas já visitadas - não do tipo “e, 
que já estamos acostumados a 
ver. A Heavy Iron disse que o game. S 
contém tanto as cenas quanto os £ 4 
ambientes dos filmes de EvilDead 1 
(quem não se lembra da ponte & 
retorcida?) assim como novas áre- ; 
game. ae 
Como sem- 
| pre, nós traremos 
E mais novidades sobre Evil éj| 
BR Dead: Ashes 2 Ashes ii 
RE conformea THQIi- 
| berar mais in- ouso 
"formações. ” 
' Prepare seu coração — e as ne mm 
bém... 
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- EXPECTATIVA! Ras 
Além de todas as da 


passada, a SNK revelou mais 
detalhes sobre seu novíssimo 
| (O | ERO IS =Vío) [OL ifo [al o= [=D =t= | na 
|| Cast. Claro que você já sabe que o 
game possui cenários poligonais tex- 
turizados em tempo real, compatibili- 
o Fo [-Nlo To) gq No E N[<To MCT To Wi nlo fo! (=) 0070) 0) p 
po V£o je a [o o (o oo [= To o (o PE o AUS T= afeto [E 
lori Yagami e Kryzalid disponíveis como 
olcipcfojar=(o [cial fofo fe Nícifeão [=Ij0 [= Mo Ta foiTo) 
e também novos Strikers que você 
ojojo [= WekToro) | nT=] Mi nr= o) o jo= [0 = dig Pee j | (e 
A grande novidade fica justamente 
por conta desta nova fo jofer= [oi nf= ici feno (= 
Is [cTer= To o [Mo cito pre o [Tn roo [UI ig= PAS [UE 
tadores exclusivos da versão Dream- 
cast para auxiliá-lo nas batalhas. DE 
guns deles você já ficou conhecendo, 
==»! que são Goro Daimon, Chizuru 
a] Kagura, Ryuji Yamazaki e Billy Kane 
a (personagens que retornam de outras 
Jedes), Há fambém dois Strikers que nada mais são do que 
novas versões de personagens já existentes: um novo Kyo 
Kusanagi (Kyo SP), que entra em batalha com uma nova roupa 
e desfere uma magia no oponente (será possível jogar com 
quatro Kyos?: Kyo original, Kyo-1, Kyo-2 e Kyo SP?); e também 
Athena SP, que desfere um Phoenix Arrow com sua roupa de 
colegial. O que ninguém sabia, no entanto, e que surpreendeu a 
todos, foi a inclusão de dois Strikers inéditos, que na realidade 
são personagens do próximo KOF. São eles Seth e Vanessa, 
dois lutadores que estarão em KOF2000, mas que a SNK resol- 
veu incluir como Strikers nesta versão só para aumentar a ex- 
pectativa. Seth, um negro de terno como um moicano branco, 
entra na batalha desferindo uma voadora e então aplicando vá- 
rios uppercuts se acertar o adversário. Já Vanessa, uma 
boxeadora interessante, vem correndo de trás do personagem 
e executa um combo rápido depois de percorrer certa distância 
ou encostar no inimigo; após o ataque, ela faz uma provocação. 
Ainda não foi confirmado se estes ataques de Seth e Vanessa 
estarão em KOF2000, mas estes são seus movimentos de 
Striker em KOF'99 Evolution. 

Além dos novos Strikers, o game também terá suporte 
para internet, que inclui as opções Network Ranking (para envi- 
ar seus recordes para um ranking mundial dos melhores joga- 
dores de KOF'99 do mundo), Striker Download (para você carre- 
gar ainda mais personagens novos para a opção Extra Striker), 
Dream Home (navegar a página oficial da SNK de KOF'99 
Evolution na rede) e Dream Match 1999 Movie (assistir arquivos 
de movie de KOF Dream Match 1999 da rede). Provavelmente a 
galeria de ilustrações também estará disponível (através de 
aquisição de pontos, como na versão anterior; justificando a 
compatibilidade com o Neo Geo Pocket Color). 

No momento em que você estiver lendo este preview, o 
game já estará rolando por aí. Além de ter uma nova sensação 
0) 0) (HE BAV/c) pot (o Je Ior= (o [o [SH (O | nojo DEVO ot= oro o (=! ge oro ais dino pri- 
meiros traços de KOF2000. Prepare-se. 
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Estilo de Luta: = a! 
Artes de Defesa Pessoal 
Data de Nascimento: 01/08 
Idade: 41 anos 

País de Origem: 

Estados Unidos 

Tipo Sanguíneo: B 

Altura: 190cm 

Peso: 108Kg 

Hobbies: 

Bater (Telegrafar), Dirigir 
Comidas Favoritas: 
Vegetais, Frutas (vegetariano) 
Esportes Favoritos: 
Atletismo Individual 
Tesouros: 

Gravata, Sua Família 

NET RCTo E +: MI AWÍFEIO 


Extra Striker 
do Daimon did Kone 

























Es : Estilo de Luta: 
e Boxe 


DEjE Mo [ENE ETo [role] oiro JO LS) (OM 


Idade: 30 anos 

País de Origem: 
DJSijero ala (=feifo (o) 

Tipo Sanguiíneo: B 
Altura: 182cm 

Peso: 67Kg 

mlojojoj(=k 

Economizar Dinheiro 
Comidas Favoritas: 
Cerveja 

Esportes Favoritos: 
Pratica todos os esportes 
Tesouros: 

Seu Anel de Casamento 
Não Gosta: Pessoas Indecisas 
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Quer mandar críticas? Desenhos? Sugestões, dúvidas ou 


elogios? Então escreva para a redação da Revista Gamers. 







Rua Pio XI, 230 - Alto da Lapa CEP 05060-000 São Paulo - SP 
ou “e-maie-nos” em gamers edescala.com.br 


E aí pessoal da Gamers, tudo beleza? É a primeira 
vez que escrevo e gostaria de fazer-lhes algumas per- 
guntas: 1º) Em Final Fantasy VI como faço para sair do 
terceiro sonho de Cyan em Doma Castle? 2º) Como faço 
para encontrar Umaro? 3º) Lina edição 39 que à medida 
que avanço no jogo novas opções aparecem na opção 
Bonus. Como faço para aparecer novidades? Ou na ver- 
são americana (que estou jogando) não temos esta op- 
ção? Estou esperando ansiosamente uma resposta! 


SÃO VICENTE - SP 


Hey, invasão de paulistas nesta edição ? Brinca- 
deira! Vamos às suas dúvidas, Fábio. 1º) Você deve 
estar se referindo ao trecho logo após a passagem pelo 
Phanton Train, onde você está a bordo de três Magitek 
Armors. Primeiramente você deve seguir Cyan, que está 
sendo perseguido pelas tropas do inferno. Vá seguindo 
no sentido anti-horário até que você retorne novamente a 
uma das áreas da mina. Avançe mais algumas áreas e, 
após ter vasculhado todos os cenários, comece a seguir 
no sentido horário. Se tudo der certo, você estará em 
uma nova região, onde Cyan atravessa uma ponte que se 
parte com o peso dos Magitek Armors. Em seguida você 
terá de vencer Wrex Soul, recebendo todas as Swordte- 
chs do samurai e podendo recolher a Magicite Alexan- 
der. 2º) Depois de derrotar Tritorch em Narshe após a 
destruição da balança, traga Mog com você e salte do 
penhasco onde a Magicite se localizava. Vasculhe todas 
as salas (você poderá conseguir a Minerva com os Pu- 
ggs/ Tonberries, a melhor armadura para seus persona- 
gens femininos) até encontrar um crânio sobre uma lan- 
ça. Mexa nela e recolha a Magicite Terrato (Leviathan no 
original... O tradutor de Chrono Trigger e da série Final 
Fantasy deveria ser crucificado, queimado e então deca- 
pitado por adaptações idióticas como Sabin para o ir- 
mão de Edgar, Mash; Masamune para a sagrada Grand- 
leon em Chrono Trigger ou mesmo Chuppon para Typhon 
em FFVI!). Isso enfurecerá Umaro, que o atacará. Ven- 
Ça-o com suas magias da série Fire mais fortes, igno- 
rando os bônus que ele recebe à medida que apanha. 
Quando vencê-lo, ele ficará num canto, resmungando. 
Faça com que Mog fale com ele para que se una ao 
grupo. Mas já vai o aviso de que Umaro não é grande 
coisa. Vale mais pelo prazer de ter todos em seu grupo. 
3º) Na versão final isso foi simplificado da seguinte for- 
ma: você deve terminar o game e, durante a segiência 
final, uma opção que não existiria no original surgirá, 


perguntando se você deseja salvar seu progresso. Sal- 


ve-o e, quando o “Fin” surgir, dê um Reset — NÃO DES- 
LIGUE em hipótese alguma, uma vez que este save está 
na memória RAM, e não no Memory Card; desligado o 





console, adeus Save — e entre na opção Bonus. Assim 
você verá todos os segredos contidos no game. 


Alô galera da revista Gamers. Meu nome é Ever- 
ton do Rio de Janeiro, esta é a primeira carta que eu 
mando mas vamos às perguntas. 1º) No Dragon Ball Final 
Bout, como faço para jogar com Gokou Super Sayajin 4? 
2º) Os CDs de Playstation 2 funcionam no primeiro? Bom, 
valeu e até a próxima carta. Ps: não liguem para os meus 
erros de português. 


RiG/ DE JANEIRO = RU 


Fala Everton, beleza? Sabe, entre centenas de 
cartas algumas (raríssimas) vezes encontramos certas 
pérolas que realmente vão direto ao assunto. É bom sa- 
ber que agora você manda nas cartas mas... Por acaso 
antes você era subalterno? E quanto a seus erros de 


português? Eles têm telefone para que possamos ligar? 
Esse negócio de noiado contagia. Vamos às respostas... 


1º) Para habilitar Gokou Super Sayajin Lv4 você precisa, 
na tela de Press Start, realizar a segiiência>, €, V, 4, 
5, €, VY, 4. Comiisso, você ouvirá um “plum” e habilitará 
a todos, exceto Gojita e Gokou Lv4. Feito isso, pressione 
À Cinco vezes e X nove. Você ouvirá novamente o som. 
Pressione Start e você perceberá que a tela mudou para 
uma imagem de Gokou em sua forma semi-macacoide sol- 
tando um Kame Hame Ha. 2º) Não, mas vice-versa sim. Em 
outras palavras, os CDs de PS funcionam no PS2, rece- 
bendo inclusive alguns implementos (como é o caso de 
Chrono Cross, que ganha texturas em alta resolução, ani- 
mação mais suave e até som Douby Surround!). Os CDs 
de PS funcionam pois o PS2 possui a ambos os sistemas, 
alternando entre ambos para o funcionamento de seus 
respectivos games. Respondidas as suas perguntas? 


Olá, pessoal da Gamers. Olha eu aqui novamente. 
Podem xingar, jogar pedra, rasgar a carta (brincadeira). 
Sou chata não é, pois nem chegaram a publicar as minhas 
dúvidas anteriores e já estou eu aqui de novo enchendo o 
saco. Mas não sou tão chata assim, apenas um pouco 
persistente demais e, no fundo admitam, sentiriam a minha 
falta se eu parasse de escrever. É só verificar a quantida- 
de de e-mails que mandei. E espero que me ajudem com os 
problemas antigos e agora também os novos. Só que des- 
ta vez serei mais prática, reuni todos os RPGs empacados 
(os probleminhas) numa única e longuíssima carta, uma 
verdadeira salada de frutas, repleta de vários tipos de 
RPG. Vou juntar as minhas dúvidas, juntar com as da minha 
amiga Juliana, a qual deixei usar o meu e-mail, completando 
com uma pitadinha de problemas do meu pivete (my bro- 
ther). Vou mexer tudo e colocar num único recipiente (essa 
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cartinha). Então terá um pedaço de Tales of Destiny, junto 
com seu parceiro Tales of Phantasia e outro terço de Chro- 
no Cross. Resultando em uma publicação o mais rápido 
possível, com a solução conjunta dessas variedades de 
jogos maravilhosos e deliciosos. Sendo a minha salada 
RPG de frutas. Explico o porquê de novos jogos empaca- 
dos. É que no período em que esperamos vossa ajuda, 
resolvemos pegar outros jogos para fechar, lógico. Fe- 
chamos uns dois cada, como Star Ocean - 2nd Story (eu), 
Grandia (brother), Soul Reaver, Resident Evil 3 (eu) e ou- 
tros conjuntamente. Mas quando comecei Chrono e meu 
irmão PE2, então aconteceu de novo. Jogos japoneses e 
com ótimos enredos, mas com a fatalidade de termos em- 
pacado. Então deixa a conversa e vamos para as dúvidas 
quilométricas: 1º) Tales of Destiny: No céu onde está a 
nave com a espada gigante, entrei numa pirâmide onde 
tem vários computadores espalhados pelas salas. E onde 
para abrir uma porta é preciso fazer um código de oito 
dígitos (ou mais ou menos assim, oito dígitos que vão até o 
número quatro). É complicado de explicar, mas cada nú- 
mero diz respeito a uma letra em japonês. Não consigo 
descobrir a senha. 2º) Tales of Destiny: Estou numa pirã- 
mide onde está cheio de mato. Ela tem plantas espalhadas 
pelo cenário e numa parte tem uma sala com um quebra- 
cabeças. Há algo parecido com um relógio ou uma cruz, 
pois tem quatro lados como um crucifixo. Em três pontas 
existem buracos e na quarta tem um relógio, onde deve- 
mos encaixar as bolas de cristal que estão no chão. Exis- 
tem três bolas, duas grandes com desenhos, sol e lua, e 
outra pequena que se encaixa num aro também no chão. 
Subindo as escadas, lá em cima há outra bola e vários 
buracos. Empurrando ela irá cair lá no quebra-cabeças, 
se espatifando num dos buracos de baixo. Qual a posição 
das bolas ou 6 que devo fazer aqui? 3º) Tales of Phanta- 
sia: Estamos no passado, com Cless, a Mint, a Arche e o 
Klirth. Ocorreu um casamento e depois não sabemos para 
onde ir. 4º) Chrono Cross: Estou no castelo dos inimigos. 
Estou disfarçado com as roupas dos soldados. Lá existe 
uma passagem secreta onde há duas estátuas em forma 
de cobra protegendo dois baús, só que quando tento al- 
cançar os baús, as cobras soltam um gás venenoso que 
tira vida e não permite minha passagem. De resto, há uma 
porta fechada com um inimigo em frente. A inimiga palhaci- 
nha está dormindo, um outro quarto é do samurai, e o 
inimigo do elmo não deixa eu pegar o baú do quarto dele. 
Há duas telas de ferro no chão trancadas e uma parede 
no dormitório que fala, perto do carinha a quem dei as 
flores no túmulo da cidade, onde estava ele e uma garota. 
O que devo fazer aqui? Há só um detalhe, todos os jogos 





são japoneses. Apenas suplico como sempre de joelhos 
pela piedade de vocês. E sei que não irão me desapontar. 
Aliás, já viramos amigos íntimos! Obs: Mandei mais de 100 
e-mails. Todos aqueles e-mails foram em vão, meu pai 
quase me matou quando descobriu aquela imensa quanti- 
dade. 


CAIEIRAS - SP 


Olá, Graziela! Tudo bem com você? Nos senti- 
mos lisonjeados por receber tantas cartas suas. Agrade- 
cemos por seus esforços e também por ter entupido nos- 
sa mail box com uma centena de mails... Agora entende- 
mos porque nosso browser carregava e carregava incan- 
sável, sem obter resultado algum. Bem, de qualquer for- 
ma, não é do nosso feitio xingar ou jogar pedras, especi- 
almente em se tratando de nossas leitoras. E pode es- 
quecer tamanha formalidade (“vossa”? Nossa, nos senti- 
mos com mais de 20 anos!); ela é completamente desne- 
cessária. Agora... “Jogos deliciosos”? Vai entender... De 
qualquer forma, aqui estão suas respostas! 1º) Você deve 
estar se referindo à Fortaleza Aetheriana Belcrant (“a 
nave com a espada gigante”), que você alcança através 


da Radisrol (sua pequena cidade submersa), que atra-. 


vessa a Aethersphere que ameaça cobrir o planeta. Você 
poderá ver quatro Aeropolis (as ditas pirâmides): Igna- 


sea (azul), Josaia, (vermelha), Rodeon (verde) e Deimos * 


(amarela). O local a que você se refere é Helraios, o 
local que você alcança através da Aeropolis Rodeon. Lá 
você encontrará o laboratório onde as Swordians foram 
criadas para poder ressuscitar Igtenos, a Swordian de 
Garr / Woodrow. Para tanto, você precisa digitar uma 
password com números, correspondendo às letras do 
alfabeto. Entretanto, as próprias dicas encontradas es- 
tão erradas, tornando-a o enígma mais complexo do 
game. E é aqui que entra uma das diferenças da versão 
norte-americana para a japonesa: na primeira, são so- 
mente quatro pistas com quatro letras a serem digitadas 
(formando a palavra FATE, “destino”). Na segunda, são 
oito letras para se formar a palavra KAKUMEI, “revolu- 
ção”, “Até aí tudo bem mas... E para digitar isso?” você se 
pergunta. Simples: apenas siga a segúência 1,4,1,1,2, 
3, 3€4. Com isso a porta se abrirá e você poderá pros- 


seguir normalmente. 2º) A “pirâmide cheia de mato” é . 


Clodius, a Aeropolis alcançada através de Deimos, o 
centro da escuridão (na verdade apenas sem energia...). 
No quarto andar você encontrará um dos mais interes- 
santes Puzzles já criados para um RPG. Basta você se- 
guir os versos encontrados anteriormente (“Quando a 
primeira estrela da noite cai a oeste, a Deusa espalha 


GRAZIELA R. EB. NUNES 
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AS REGRAS DO JoGo 


(O Ho IDT RST=N o fofo ==) que não se pode fazer 


Enviar somente uma foto contendo os re- 
cordes por jogo / circuito. 
Proibido o uso de Game Shark por qual- 





TítTuLOS PROPOSTOS Ds RECORDES 


Soul Calibur 

Nº de oponentes derrotados no 
Extra Survivor Mode 

The House of the Dead 2 


Resident Evil 3 (The Mercenaries) 
1º - Alexandre Lopes (Mik $2543) 
2º - Tarcísio Lopes (Mik $2518) 


quer motivo. Recordes conseguidos evidente- Pontuação no Arcade Mode 
mente através do periférico serão sumariamen- | Diddy Kong Racing 
te ignorados, bem como quaisquer recor- Wave Racer - Circúito Ancient Lake 


des posteriormente enviados pelo autor do 
mesmo. 

Caso optar por enviar recordes em fitas de 
vídeo, certificar-se de que estejam gravadas 
em NTSC colorido. 

Não há prêmios ou gratificações pela 
participação. Em outras palavras, aqueles que 
participarem estarão pelo puro espírito de com- 
petição e diversão. 

Carros, itens ou artefatos secretos ou per- 
sonalizados são permitidos, contanto que não 
tenham sido conseguidos via Game Shark. cuit 
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7º - Alexandre Lopes (0:51:13) 

2º - Endrigo C. Gurgel (0:51:16) 
- Circúito Fossil Canyon 

7º - Alexandre Lopes (1:20:45) 

2º - Janio Lindemann (1:23:58) 


Pontuação no Stunt Mode no 
cireúito Dolphin Park 

Betile Adventure Racing 

Menor tempo no circúito Me- 
tro Madness 


Wave Racer 
- Pontuação do Stunt Mode no Dolphin Park 
1º - Marcos €C. Schivitz (20.783) 
2º - Alexandre Lopes (16.536) 


Resident Evil 3 Nemesis 

Maior pontuação no mini-jogo 
The Mercenaries 

Gran Turismo 2 

Melhor tempo no Seattle Cir- 
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suas últimas luzes por sobre a escuridão, aguardando por seu tempo 
silenciosa, até que o Espírito do Fogo a enfrente e retorne a Saturno”... 
Ou quase isso!). Primeiramente, “quando a primeira estrela da noite cai 
a oeste” indica que você deve jogar a esfera da estrela a no buraco mais 


a esquerda. Ela se espatifará no andar inferior. “A Deusa” citada não é | 


outra senão a lua. E, já que ela aguarda “por seu TEMPO silenciosa”, 
coloque a esfera da lua dentro do buraco com um relógio, na parte mais 
inferior do diagrama. Então fica fácil entender que o “Espírito do Fogo” é 
o sol, que deve encarar a lua. Coloque-o no topo do desenho no chão, 
em completa oposição a lua. Por fim, temos “retorne a Saturno”. Mas o 
problema é que você não tem a esfera de Saturno. Você deve usar a 
esfera menor e colocá-la dentro do anel jogado no chão (lembrando que 
Saturno é o planeta com os anéis de gases), que começará a orbitar a 
esfera. Jogue-a no último espaço restante (o da direita). Agora fique no 
centro da cruz e dispare o Sorcerer's Ring contra o sol. Apesar de não 
parecer, você completou o necessário a ser feito aqui. Volte à sala das 
vigas e entre num dos teletransportadores. Você chegará a uma sala 
com uma grande árvore... 3º) Após Chester conseguir impedir Dhaos e 
Tornix os teleportar para longe do perigo, você descobre estar 150 anos 
no passado. As informações que você deu são muito 
imprecisas(casamento? Tem certeza que estamos falando do mesmo 
jogo?), mas você deve estar falando da segunda vez que você deve 
retornar a Venetia, logo após conseguir Arche em seu grupo no castelo 
de Demitel. Quando todos estiverem a bordo da embarcação, você 
participará de uma festa e Klirth, Arche e até Mint cairão bêbados. 

Cless deve enfrentar sozinho Mie, que está sendo controlado por um 
dos agentes de Dhaos. Por fim, quando aportarem, siga para a cidade 
de Alvanista e durma para continuar sua jornada durante os eventos que 
se seguirão durante a noite. 4º) Você está na Snakebone Mansion, lar 
do lorde Jikyoito e atual base de operações de Yamaneko. Aqui você 
poderá encontrar Karsh (o “samurai”... Mas samurais não usam macha- 
dos! Ele é um guerreiro!), que cederá o conteúdo de seu baú se você 
insistir demais — umas 30 vezes basta —; Zoa, o cara do elmo de ferro, 
que não dará O seu baú até partes mais avançadas do game, quando ele 
for seu personagem; Tsukuyomi, a palhacinha adormecida; o cavaleiro 
Glenn (o carinha das flores, que estava em Termina com Ridel) e o 
mestre-cuca Ocha. O baú atrás da armadilha você poderá conseguir 
somente mais adiante, quando a mansão estiver deserta. O que você 
deve fazer aqui é colocar dois números na estátua de cobra logo adian- 
te da porta principal. Os números variam de jogo para jogo, mas você 
pode descobrí-los falando com Glenn. Percebeu como ele olha fixa- 
mente para a parede? Vá até o mesmo local onde ele estava e verifique 
a parede para encontrar dois números (na “parede que fala”... Na verda- 
de eles foram escritos por Glenn. Ou já haviam interfones na época?). 
Coloque-os na serpente e a porta se abrirá, permitindo que você pros- 
siga. Respondidas as perguntas? Está vendo que nem precisou ficar de 
oelhos e suplicar? Até mais! 


Envie o nome, endereço e uma pequena descrição sobre seu clube! 


Equipe - Player A 


orooitasicia ED 
“4 R. Santa Albina, 21, Santa Mônica, Pirituba - SP CEP 05171-140 


A, Realengo, Rio de Janeira 


e mrontoe a aludar com da 
> PHOTOS d djudal CO 


onsoles 


/ 2ila “FF 





Tudo sobre Crash Bandicoot Warped, para entrar no clube mande qualquer dica 
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direto nas perguntas, pois sei que essa seção é 
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redação chamada Grosnovalda? Se ver mandem 
um beijo e um abraço pra ela, e se não tiver manda 
a a esident Evil 3 todas as 
pessoas de Raccoon Ciy viraram zumbis e Dique 
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faxineira que limpa todos os mortos e o sangue das 
ruas tão rapidamente? Quero contratá-la. Por Na 
a desculpem os rabiscos, mas estou com 
preguiça de fazer um rascu To Es Pela amolde 
omaz (aquele da novela Meu Bem Querer), 
publiquem minha carta. Até a a próxima e feliz Natal 
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Ro esposo S. Estamos trabalhando 
num projeto secreto chamado “Noia a-Te” — o de- 
envolvimento de um robô de barro, feito inteira- 
mente de barro e gravetos! Com ele lhe damos as 
repostas: iorque amis ac 
uma semana (mas fazemos aniversário apenas 
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| iaiiros Ros 
mem Cueca! Ela é gorda, feia, desdentada e cheira 
a banco de igreja numa tarde de c domingo: (bizarro, 





nec Agora que suas perguntas aliamente gualifi- 
acabaram, chegou o momento de tomar um 
Ei Co sundico oe pular da ponte para chegando per 
raieo ah eia ia metrô, mas ele 
e ser grande demais e matar q quando estiver 
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arteir ão 6 mu grande e mora multa gene n le! 
talvez um galeto desossado e um refrigerante light 
para não gastar energia elétrica! Ah, e você quer um 
Cheese Burger sem queijo? 
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Mensagem Wayne Gretzkey 


Crie um jogador e entre com | 
Wayne Gretzkey” como um | 
nome para ver a mensagem | 
“Thanks For The Memories” apa- | 
recer sobre a seção de quadro do | 


jogador. 
Dale Hunter 


Crie um jogador e entre com | 
“Dale Hunter” como um nome | 
para ver seu quadro no menu | 


“Edit Lines” menu. 
Marty Reasoner 


Crie um jogador e entre com | 


“Marty Reasoner” como um 
nome para ver seu quadro no 
menu “Edit Lines” menu. 

Ron Hextall 


Crie um jogador e entre com “Ron | 


Hextall” como um nome para ver 


seu quadro no menu “Edit Lines”. | 


Tony Twist 
Crie um jogador e entre com 
“Tony Twist” como um nome 
para ver seu quadro no menu 
“Edit Lines”. 
Outros jogadores 


Crie um jogador e entre com qual- | 
quer nome de jogador que partici- | 
pou da temporada 1998-1999 para | 


ver seu quadro no menu “Edit 
Lines”, 
Quadros dos programadores 


Crie um jogador e entre com qual- | 
quer dos nomes do time de de- | 
senvolvimento que é listado no ' 


e manual de instrução. O quadro da à 


pessoa correspondente irá apare- 
cerno menu "Edit Lines”. 








Destravar novas corridas 
Complete as official races e event 
races para destravar a primeira 
segiiência finale as WSK Races. 


As WSK Races são Front Drive | 


Car Cup, Rear Drive Car Cup e 4 


— , = E = . mma a 


Rally mode, survival mode e 
opção de 5 ou 7 botões 


Acumule mais de cinco horas de |: 


jogo. 

Versões Hyper song 
Jogue todas as músicas uma vez. 
Então, na tela stage selection, 
segure Select enquanto escolhe 
uma música. Nota: isto não pode 
ser feito no modo beginner. 

Música Lounge secreta 
Na tela do título, pressione €, 4, 
CC NEGA Y Star 
Música J-R&B secreta 


vezes), V,R,Y 1, €,€+Start. 
Outras músicas secretas 


Acumule o tempo de jogo indica- | 
do para habilitar a música corres- | 


pondente: 
Cute: 2 horas 
New Fork: 2.5 horas 





E É 


* mente, você ouvirá um som. 








Sexy Girls: 3 horas 
J. Garage Pop: 5 horas 
Lounge: 4.5 horas 


| J-R&B:4 horas 
| Akiba: 6 horas 


Live: 6.5 horas 
Avangrade: 7 horas 


Big head mode 
Complete o game na dificuldade 
easy. Então, pressione X, A, Y B 
(3x), 1º (9x) quando o game vol- 
tar para a tela "Press Start Button”. 
Se entrar com o código correta- 


BA 






mode 
Complete o game na dificuldade 


| normal. Então, pressione L, €,L, 


EA E V, L; A, ne ge R, ed R, V, 


' R, 9º quando o game voltar para 
| a tela "Press Start Button”. Se 
| você entrar com o código corre- 
' tamente, você ouvirá um som. 

Na tela título, pressione B, Y (2 | | 





200 






ES E APIERA 
PRE SA ESTE 


Ter Ea É 
CRIS: cg 
Ed 


RD a E 
> 
Ê a 
ad z 
ou 
em, 








Pular fase 
“Pressione 8,3,B, Y NV, € du- 
rante o jogo. 

Invencibilidade 
Pressione Y, >,B, €,X, V du- 
“rante o jogo. 

Energia completa 


Pressione N (2 vezes), A,X,B,X. | 


Todas as armas 


Pressione A (2 vezes), 2, YA, 


> durante o jogo. 

Aumentar velocidade 
Pressione 15, X, v, B, A, Y duran- 
teojogo. 
| Revelar os token locations 
Pressione Y, B, A, €, V (2 vezes) 
durante o jogo. 
| Inimigos amigáveis 
Pressione B, NV, A, Ny, X, Y duran- 
feojogo. | 





a o mm 


Alternar os fundos 


Fixe a data do sistema para | 
October 31 para colocar esque- | 


letos na platéia. Fixe a data para 
December 25 para colocar árvo- 
res de natal na prize fight arena. 
Recuperar energia 
Derrube seu oponente e então 
gire o controle analógico em um 


círculo completo ou pressione L 


- + R enquanto ele está tonto para . 


recuperar alguma energia para seu 
pugilista. 
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Lutar na arena two-tier 
Entre no “Arcade Mode” menu prin- 
cipal e selecione o modo two 
player. Então, na tela de seleção de 


personagem, segure L enquanto | 


seleciona um pugilista. 
Lutar na arena championship 


Entre no “Arcade Mode” do menu | 
principal e selecione o modo two | 
" player. Então, na tela de seleção de | 
personagem, segure R enquanto | 


seleciona um pugilista. 
Lutar no gym ring 


| Entre em “Arcade Mode” do menu | 
| principal e selecione o modo two | 
| player. Então, na tela de seleção de | 
| personagem, segure L + R en- 


quanto seleciona um pugilista. 
Lutar no outdoor ring 


| Entre no “Arcade Mode” do menu | 
| principal e selecione o modo two 
| player. Então, na tela de seleção de 


personagem, segure X+ L+R 
enquanto seleciona um pugilista. 
Tela de pause cheia 
Pause o game e pressione X + Y. 
Equipamento de treino 
mais barato 
Selecione a opção “Train Boxer" no 
modo championship. Então, vá 
para “Rumble Aerobics Training”, 
pressione €- e imediatamente 
pressione A. Se fizer corretamen- 
te, você terá comprado a vitamin 


bottle de $25,000 por 8500. Você 
pode fazer isto com qualquer equi- 
pamento de treino. 
Mensagens secretas nos 
créditos 
Complete o modo one player 


' arcade ou o championship. En-. 


quanto os créditos são mostrados, | 
olhe o fundo. Normalmente, apa- 
rece a palavra “Credits”, mas oca- 
sionalmente, outras mensagens 
como “Hi Mom” ou “Pod 5 Rulez”. 
irão aparecer. 





Imagens secretas 
Coloque o GD do game no drive 
de CD -ROM de um PC para en-. 
contrar vinte imagens secretas no 
diretório “Extra”. 





Créditos extras 
Quando escoltar uma nave ao 
seu destino, fique com ela após 
ser pago. A nave irá destruir ini- 
migos para você, deixando crédi- 
tos para trás. Ás vezes, você pode 
receber de 200 a 300 créditos. | 








JS us em CRRESDAN 


“SYPHON | F ILTER 2 


CA nf > 


'Natela tuo, E OGi6O O cursor so- 
“bre a opção "One Player”. Então, 
segure * + L1 + R2 + Select + O 
EX REI ane, 


Nilo 


“POINT BLANK 2 


hr EC vs 


No menu irá Ae na extre- | 


midade do lado direito da tela vári- 
as vezes. Então, escolha "Opti- 
'ons” para ter acesso a mais op- 
| ÇÕES. 


| ARMY MEN: SARGE' $ 
Cria 


== 
ale 
Rd 


a as 
PRACA 


( (n 


sa ds os 


e 
RA 


Pause o game e pressione [ |, O, 
'R7, L1 para ter todas as armas 
' com munição infinita. Também 
pode ser feito no menu start. 





“STREAK: 
HOVERBOARD 
RACING. 


DR Paes 
l pdos To «> 


“Selecione dns ntida o no menu 
principal. Selecione Sierra na tela 
de seleção de personagem. Sele- 
'cione “Time Trial” na tela de race 
configuration. Fixe o número de 
voltas em “6”, Desligue todas as 


Blades então ponha Eddcro como . 


' Blade 2. Comece uma corrida, pau- 


se o game, então saia da corrida. 
Pressione A na tela race 
configuration. Pressione À na tela 
de seleção de corredor. Rapida- 
mente pressione “4, V, L1, R2, Rf, 
L2, CO, Select na tela título. Se você 
entrar com o código corretamente, 
um box com “All Riders Enabled” 


“irá aparecer perto do canto direito 


inferior da tela. 


“DIGIMON WORLD 


Comece um novo y jogo e onio com 
um nome. Após a segiiência de 


| FMV, segure A+LI+O. Um menu 


deverá aparecer. Solte os botões e 
olhe seu inventário para encontrar 
todos os tipos de itens. Alimente 
seu Digimon. Se ele chacoalhar a 
cabeça, pressione rapidamente 
At I+O novamente. Se ele co- 
mer, rapidamente pressione 
A+ ]+O novamente. Dependendo 
do que ele comer, se transformará 
em diferentes tipos de monstros. 
Se você não estiver satisfeito com 
o monstro, segure A+ I+O ime- 
diatamente após a mudança do 
monstro e alimente-o com outra 
coisa. 


NHL 2000 


Pressione Start: após 4 um OO en- 
tão entre na tela strategies e sele- 
cione "Timeout". Imediatamente 
pressione A, entre na tela nova- 
mente e imediatamente pressione 
X. Isso pode ser repetido até a sua 
linha ficar cheia. 


PP ES! ” 
( Sra arERSSps ( 
Ejs Gm 2 Dol de 


' Entre na tela create-a-player entre | 


com “Wayne Creiaky TE como um | 
nome. Então, o game irá o fixar au- 
tomaticamente camisa 99. 





Entre na E create- Eva en- 
tre com "Peter Forsberg", "Joe 
Sakic”, "Sandis Ozolinsh" ou 
“Patrick Roy” como um nome. Res- 
ponda “Yes” e ajuste como neces- 
sário. Volte para a tela anterior e 
mude seu nome a sua escolha, 
mas não mude qualquer outra co- 
locação. 


SLED STORM 


Entre na feia de o plonE selecio- 
ne a opção load/save e exiba a tela 
de password. Então, entre com O, 
A. [ ], R2,R2,L1,X, À como uma 
password para habilitar o Storm 
Sled no modo single race. 
FT VU TIVOUC 

Entre na tela de options, selecio- 
ne a opção load/save e exiba a tela 
de password. Então, entre com. 
E L?,X, E R2'X À, O. como 
uma password. 


pesso fire RA 








a 


DO RENA DT ELISECVANOR 
WMA Ts: 


da 











T tras > rea ma a EVA 
À 7 as E Ed ol Cm alGiio 
ta tA Li Clau CGC ca e or É 


Pressione O perto da entrada da | 
área central para acessar outras | | 


áreas na arena. 


a r 
E] ai qe bar m g 2254 O a 
A a 

b FEI 1 L RA 


Quando sua barra tiver pelo me-: 
nos um ponto, pressione L1 da | Entro com "CW12 4AP" como um 
posição que seu lutador executa | nome para qualquer jogador. Nota: 
| indica um espaço. Todas as | 
| mesas e locais serão habilitados. | 
Os seguintes códigos poderão tam- | 


| bém ser ativados: 
WrestleMania terminou, Vince | NJ 


McMahon se aproximarã e lhe do comace ia partida, então pres- 
que você pode continuar com o: 


WWF. Assim que ele terminar, O! n5 para ver o caminho de cada 


res || bola. 
recer e o game o felicitará. Será. 


anunciado então que um bônus foi. 
destravado, incluindo: extra pon-| 


tos, nova roupa para The Rock, | no 


seu finisher. 


"Das a" o aac] E a na 
— ma DE E Ca 
No It CA A” TA as 


Complete com sucesso uma Pre-| 


Season. Uma vez que 


símbolo de Smackdown irá apa- 


“Gerald Brisco 


mo mr 


“anos 
Pat Patterson 8 anos 
No bonus 9 anos 


90 ability points em Create-A- | 
| Complete com sucesso o modo 


| championship sem usar tokens | 


Superstar 10 anos 





“POOL SHARK. 


a = " o p 
MAMAS a basaia 
Ami | ' 


sione L2 + R2 +O durante seu tur- 


taria ata abdiaes 
o “ | 7 m— É que 


Comece uma partida e então pres- | 


sione L2 + R2+[ | durante seu tur- 


Stevie Richards no modo Create-.. 


A-Wrestler, habilidades de perso- | ERR A sie) 
nagem e uma opção para seu sta-. 


tus. 


o = - 
9eason mara nA aro 
a a 7 


mo Co O | É Co 
GA Ty CA qd , ESA DP TENA RD 


Complete o o número de anos indi- | 
cado no modo season para habi- 
litar o bônus/lutador correspon-| 


dente: 

- Bônus/lutador Seasons 
Ivory 1 ano 
Prince Albert 2 anos 
Jacqueline 3 anos 
Viscera 4anos | 
80 ability points em Create-A-| 
Superstar 5 anos 
Mideon 6 anos 





2 4 
ue e ss sur 


ez 
Eus 6 


| Entre com a > passuord 0209771. 


| "0 SG 


a” a E ar no” Tu 


obter os cursos 4 e 5 no modo 


| challenge. 








SOUTH PARK RALLY 


Ci 16 = t OC le 


para destravar todas as pistas, car- 


ros, di e outras lo PRQ 


range. naa Í dim 
a 72 , te: IC l o ar! bm 
» a w =. a 


Todie as EXáS De e acima do game | 
em um CD player para ouvir músi- | 
cas do game. 





| 100,00 de créditos em Support 


Van: L, Z, START, L,L 


| Carros pulantes: C-A, CG, R, 
Lv 

| Visão mundial: Z, CD, L, 1,5 
| Modo High Res 
| Expansion Pak): C-q, C-<q, <, 
io ba E 

| Max Champ points em Support 
| Van: L, C-A,€,LL 

| Nenhum dano: L, Z, START, 1, 1. 
| Um pneu grande: C-q, Z R,N, 
Ny 


(requer 


| Power para reparo: pressione L, 


& Z, R, L e START na tela race | 
Entre com a Dasbmori 290771 para | 


description 


| Pneu oscilante: R, Cp», START, 
INV Z 





[Shift] + [At] + Ce entre com o | 





Dinheiro rápido 
Durante o jogo, pressione [Ctrl] + 


| código “klapaucius”. Então, exiba 
“o cheat prompt novamente e o 


RARA MANERA 


” “III gogagego ga gana ga 


| comandos pedem ser inseridos). 





Menos contas 


Mantenha uma conta não paga até | 
o carteiro entregar as próximas | 
contas. Pague a conta original | 
quando sua caixa postal estiver | 
cheia com as próximas contas. 
“Isto deverá fazer as contas den- 


“tro da caixa postal desaparece- . 
| sultado de diálogos escolhidos para 


' rem. 





Cheat Codes 


[Shift] + [Alt] + C para exibir uma 
caixa de mensagens no canto su- 


 perior esquerdo da tela. Então, 


entre com um dos seguintes có- 
digos para ativar a função corres- 
poptento:. Nota: entre'com funoRio 


| de exclamação] | para repetir « (6) últi- 
| mo cheat que entrar. Entre com um | 


[ponto e vírgula] entre os códigos | 


| para entrar com múltiplos códigos 


ao mesmo tempo: 
1000 Simoleons: klapaucius 
Novo stat de histórico familiar para 


| a família atual: hist add 





* Desabilitar balões explicativos: 


route balloons off 
Habilitar balões explicativos: 


| route balloons on 
| Fixar velocidade do game: 


Juntar lista de destino de rota para | 


AllRoutes.txt cada vez que uma 
rota é encontrada: write destlist 


Architecture tools fixam automati- 
| camente o nível como necessário: 
(até sessenta | auto, level 

| Importar e carregar automatica- 
| mente o arquivo FAM indicado: 


| import [FAM file] 


Carregar automaticamente a casa 
indicada, sem nenhuma pergunta: 


| house [número] 
| Checar e fixar lote de objetos re- 
| queridos: prepare lot 


Modo create - a - character: 


| edit char 


Exibir personalidade e interesses: 
interests 

Todos os frames de animação: 
draw all frames on 


' Desabilitar todos os frames de ani- 
| mação: draw all frames off 


| Fixar 


| sim speed [-1000-1000] | 
| Exibir caminho da pessoa seleci- 
| onada: draw routes on 


Esconder caminho da pessoa 

selecionada:draw routes offSet 
Fixar tamanho do lote: lot size | 
[número] 

velocidade de 
sim speed [-1000 - 1000] 


Sim: 


| Fixarhora do dia:set hour [1-24] | 


Fixar menu de itens que aparecem | 
para objetos em uso: low inuse | 
Habilitar ticks: sweep on 
Desabilitar ticks: sweep off 
Permitir que visitantes sejam con- 
trolados usando o teclado: 


| visitor control 


| Alternar modo de câmera: 


| cam mode 


Habilitar debug flag para mostrar re- | 


interação social: debug social 


| Executar arquivo “file.cht” como 
| uma lista de cheats: cht [nome] 

| Habilitar map editor: map edit on 
| Desabilitar map editor: map. edit 
| Off 


Mover qualquer shjeto: move . 


| objects 

' Habilitar animações preview: 
Durante o jogo, pressione [Ctrl] + | 
' Desabilitar animações preview: 


preview anims on 


preview anims off 
Stats do programador: tile info 
Deixar o game: quit 


| Alternar música: music 
| Alternar som: sound E 
| Altemar criação de web page: html | 
| Recarga total de esqueletos, ani- | 
| mações, suits e skins: reload - | 
| people 





VIRTUAL SPRINGFIELD 


Selecionar local 


| Durante o jogo, pressione [Alt] | 


| + [F3] para exibir o mapa. En- 
Restabelecer tutorial: restore tut | tão, segure [Shift]l+ V+ Se click | 


| Rotacionar câmera: rotation <0-3> | duas vezes em um destino. 











Pokemon Stadium 2 no Japão.) 
Alternar a cor dos Pokemon 


O segredo para a variação das | 


| cores está nos nomes que você 
| dá para seu Pokémon. Enquanto 
há alguns nomes secretos que 
mudam apenas as cores de cer- 
tos Pokemon, há alguns truques 
que resultam em diferentes vari- 


ações de cores. Por exemplo: use | 


apenas letras minúsculas 


 (poliwhirl), inverta as Silabas | 
(DRILLBEE), abrevie os nomes | 


“(Pika). 

| Batalha com Mewtwo 

' Para habilitar uma batalha 6-on-1 
com Mewtwo, vença o Gym 
Leader Castle e obtenha troféus 
nos 10 torneios no Stadium Mode. 


A tela do mapa se tornará uma | 
cena noturna e um torneio bônus | 


irá se abrir na qual você batalha 
contra o psicótico super- 


Pokemon, Mewtwo (8150). Ven-.| 
cendo Mewtwo você habilita um | 


| novo modo de jogo. 
| Adesivos bônus 
Vencendo os modos R-1 mode 


(incluindo Mewtwo) e R-2 (inclu- | 
indo Mewtwo), você ganha adesi- | 


vos bônus que você pode acessar 
no Gallery Mode. Quando estiver 
 natela principal do modo Gallery, 
"segure LeRemovao cursor 


para Print. Se você mantiver os | 
| praia ao norte da Route 19. 


botões pressionados, a opção 
| Print irá mudar para Bonus. Você 


“wallpaper”. 
Obter técnica Amnesia de 
Psyduck 
Você tem que ter todos os 151 
Pokemon no Hall of Fame. Sempre 
que você vencer um torneio (ou 
Gym Leader Castle), seus 


premiado com um Pokemon bônus 


Obter Surfing Pikachu 
Você precisa primeiro destravar o 
modo R-2 (Round 2) e então fazer 
o seguinte: 

Entre na R-2 Prime Cup's 


vencer as primeiras três divisões). 

Junte um time que contenha 
um Pikachu que não sabe Surf ain- 
da. Você tem que usar um Pikachu 
de seu Game Boy game. Surfing 
Pikachu só pode ser destravado 
usando um Pokémon próprio. 

Não registre seu time! Esco- 
lha diretamente de seu cartucho 
Game Boy. 

Você tem que vencer a Pri- 
me Cup's Master Ball division usan- 
do um time que sempre contenha 
Pikachu. Pikachu tem que estar em 
cada uma das oito batalhas. 

Você não pode usar continues. 
Se o fizer, não obterá Surfing 
Pikachu. 

Cumpridas as condições e 
vencendo a cup, é mostrada uma 
tela com Pikachu em uma prancha. 
Então, Pikachu pode usar a técni- 
ca Surf em batalha e durante o jogo 
(apenas versões Game Boy). Se 
você tiver Pokémon Yellow, poderá 
acessar também o mini game se- 
creto Surfing Pikachu. Simples- 
mente vá para pequena cabana da 


Nova tela título 





TA PR ' E 
Gean E CE 

DS em ; | q ho : ; 

NR ECSY EP j * aç 3 
A) à Fe " > k E po 

Ba Ch OR 
L £ aa k : RT! ” 7) 
N LR ONA E , ; | 


| Mode (como 
Pokemon são inseridos no Hall of | 
resp | Fame. Conseguindo isso, você é 
(Nota: este game é chamado | 
que sabe a técnica Amnesia. 


| 140 Kab 


F: 
E 
N 


| Vença os modos Gym Leader 
| Casfíle e Stadium para mudar a tela 


título. O novo título mostra Pikachu, | 
Blastoise, Charizard, Venusaur e | 
Mewtwo. 

Abrir o modo R-2 
Para obter o modo secreto R-2 
também uma 
novíssima tela título) derrote 


| Mewtwo após vencer os modos 
| Stadium e Gym Leader Castle. 
| Você irá ver segiência de créditos 
| final, que abre o modo R-2 mais 


difícil e as novas batalhas. Você | 
pode alternar entre R-2 e Regular 


“na tela start-up pressionando C- 
>. 


Master Ball division (você tem que | 


Pokémon bônus 


| Cada vez que você vence Gym 
| Leader Castle (incluindo o Final 


Four e seu Rival), você recebe um 
dos oito semi-raros Pokémon. Es- 


| ses Pokémon são ganhos aleato-. 
 riamente, assim é provável que 


você precise vencer o Gym Leader | 
Castle novamente para conseguir 


| Oque você quer. Uma vez que você 
vença o Castle, só precisa derro- 


tar o Final Four e seu rival nova- 
mente se você quiser ganhar mais 


| Pokémon. 
Aqui estão os Pokémon que você 


pode ganhar: 


| H001 Bulbasaur 
' 004 Charmander 


H007 Squirtle 


| $106 Hitmonlee 
H107 Hitmonchan 


7133 Eevee 
4138 Omanyte 
ulo 








Diga 











Game Shark versão 3.2 
Enable Code (deve ser ativado) 
tia ES OR DO011A10 FF52 


| bi 80011A1A 1000 
Reverse Joker Command 
RE On as e DOOECF54 22772 
Energia infinita .. 600E/FEE 0010 
Max AB: mam a 600BF8/4 EOFF 
Feios DPS NAL SURR 600BF6876 09F5 
' Tempo global é 0:00:00 
eai nro 800BF8178 0000 
“Todos os eventos completos 
(necessário GS 2.2 ou superior) 
EI aa SETA 300BF8A8 0087 
E 300BF8AA 0087 
PERES PE RE RE 50003E01 0000 
AENIGRE cabra, Mai 300BF8B5 00FF 


E CPR Ga 50004B01 0000 


RCA trad 300BF8F4 00FF 
Ter todos os itens (necessário GS 
2.2 ou superior - Nota) 

DR trens 90000502 0000 

anais 800BFADO 0909 

Lopo neo RRE S00BFADA 0009 


escasso aves «..... 300BFADC 0009 |: 


o sit S00BFADE 0909 


era DDS a 50001402 0000 | 


Fira ia 800BFAEO 0909 

MM 300BFBO8 0009 
PARE cr ro 300BFBOA 0009 
BR 50000402 0000 
E RE 800BFBOC 0909 
PER ss aa 50000E02 0000 
ARE RidEn 800BFB20 0909 
[Esso MEM 300BFB3C 0009 


GAME SHARK 


Caro. 50000B02 0000 


E ideas CR do SR 800BFB46 0909 
Tertodos os equipamentos (neces- 
sário GS 2.2 ou superior) 


VAR S O NESTA Fes ERRA 300BFACO 0001 
RE 50000402 0000 
AM iai Ao ot S00BFAC2 0101 | 
AE see a RR 300BFACA 0001 
Blackjack .......... 300BFAB4 0001. 
Grapples ss. 300BFABS 00071 
Doka Pin........... 300BFAB6 0001 
Boomerang ...... 300BFABY7 0001 
Ice Boomerang 

NEN DAS NIDAS SENA 300BFAB8 0001 
Glacier Boomerang 

sta SBT css 300BFAB9 0001 
Hammer ........... 300BFABA 00071 
Fire Hammer .... S00BFABB 0001 


Torch Hammer . 300BFABC 0001 


PigrBalie. sr 300BFABD 0001 
Green Pants ..... 300BFABE 0001 
Fast Pants........ 300BFABF 0001 


Todos os equipamentos/armas ll 
(necessário GS 2.2 ou superior) 


Pad de era Sá 50000602 0000 
RR RE MORRE E o 800BFAB4 0101 
Magia infinita ..... S00BF8S/E 7070 
Tempo infinito em The Trolley | 
ad srs a do S800E7ECO 0157 


Nota : com este código, quando 
você entrar no menu de itens pres- 
sione L1 para alternar a opção de 
tipo e obter todos os itens. Use L1 
para movê-los em ordens diferen- 
tes. 


Energia infinita .. 80141130 0008 | 


HP infinito ......... 8016BODO 270F | 
DOR sis 8016BOCC 270F | 
MP infinito ......... 8016B0D2 270F 
So ao EDS S016BOCE 2/0F 
Dinheiro infinito. 6013E294 907F 
an CaDLER A) SOS 8013E296 0098 
Max Speed ....... 8016BOCO 0068 | 









Max Power ....... 680141D40 0064 
PRE Ri RS 80141D42 0064 
eis é fp RA 8016BOBC 03E7 
o ER 68016BOBE 03E7 
Dos o GRE e 8016BOCO 03E7 
io RS qa ri 8016B0C2 03E7 


Códigos feitos e testados no 
Game Shark versão 3.2 
Mission Ark infinita 
bi ARES di de 800B68DBO 270F | 
Total Ark infinita. 600B8DAC FFFF 
Energia infinita. 800C3386 0190 
Max Dreak ....... 800C57EC 270F | 
Max Total Dreak | 
REC ORo co e ea 800C5800 FFFF | 
Dano sempre = O | 
RAE ICE 800C57C4 0000 | 
Modificador de Arc Level | 
ENC ta MA 300C9738 0063 
Códigos para Trap License 
Todas as fases 300BSDB7 0006 
Tempo infinito .. 801AA890 0630 
Códigos para Expert Mode 

Tempo infinito .. 8601ACF/8 0680 | 
Habilitar estágios 1-16 | | 
A 800C39A0 FFFF 
Habilitar estágios 17-32 | 
RR REs ae ai 600C35A2 FFFF | 
Habilitar estágios 33-48 

RE of RR 800C35A4 FFFF 
Habilitar estágios 49-04 

TRE Sen 800C35A6 FFFF 
Habilitar estágios 69-80 

a 800C3548 FFFF 





RAI jo 8016B0C2 0063 a Ah 





j 
í 


o 











Habilitar estágios 81-96 


RE a S00C35AA FFFF 
Habilitar estágios 97-100 
comia nei o SAAE 600C354A6 FFFF 
“Habilitar todos os estágios 
SAAE ar e 90000702 0000 
[Sus elit Edo mad Ela à suo 800C35A0 FFFF 





e | 


| Códigos feitos e testados no 
| Game Shark versão 3.2 


Códigos para 3rd Person 
| Action/Adventure (necessário 


 6S2.20u superior) 


' Energia infinita. EOO8C5AD 0001 
DE IS Gas NS A Sa 80101C94 01F4 
Modificador de arma É 
DUMAS A EA E008C5AD 000 


a pi a 80101CAO 002? | 


Ter Smoke Grenade 


Sopor a U Da a E006CS5AD 0001 


EM ES NA 80101D00 O0FF 
Ter Flash Bang Grenade 
E EO08C5AD 0001 
Ps Ra aa] 80101D04 00FF 
' Ter Frag Grenade 
RUN sao RR EO008C5AD 0001 
Mire, e A in 80101D08 00FF 
' Ter Incendiary Grenade 
Es arara SAAE a is EO0OSC5AD 0001 
BORA ana, 80101DOC 00FF 
Ter Proximity Mine 
Emb co DE EO08C5AD 0001 
Pipa cas Sa RES E 80101D10 00FF 
Ammo infinita para Shotgun 


Ea SORaR E008C5AD 0001. 


sta E co AE NEN 60101CB4 00FF 
Ammo infinita para MP5 
A DA EO08C5AD 0001 
Eras IO 80101CB8 00FF 
Ammo infinita para Law 80 Rocket 
Launcher ......... E0068C5AD 0001 
ER MD rs RR 80101CBC 00FF 
Ammo infinita para JackHammer 
PASO SAR RM ED E0068C5AD 0001 
abr nndção Sep 60101CC0 00FF 
Ammo infinita para Shock Rifle 
BRR UT DRA aro ra E008C5AD 0001 
dos asesa d a ide 60101CC4 00FF 


| Ammo infinita para FlameThrower 


de NAC Mp EO06CSAD 0001 
RR hai 60101CC8 00FF 


Códigos para SharpShooting 
(necessário GS 2.2 ou superior) 
Energia infinita. EOO8C5SAD 0002 
RARE DOAR UR E S00FA870 01F4 
Bullets infinitas (Pistol) 

ENS TS EO00S8C5AD 0002 
DRDS ie aid 800FA888 000F 
Bullets infinitas (Shotgun) 

ao a RS E008C5AD 0002 
EE SS S00FA88C 000F 
Bullets infinitas (MP5) 

SS o E008C5AD 0002 
EE ana AR S00FA890 000F 
Bullets infinitas (Law 80 Rocket 
Launcher) ........ EOOSCSAD 0002 


ppa 600FA894 000F | 


Bullets infinitas (JackHammer) 
coco nds o a EO0OSCSAD 0002 
Ps tos aç CRS a S00FA896 000F 

Bullets infinitas (Shock Rifle) 
BR EO06C5AD 0002 
PESE sia dd S00FA89C 000F 

Bullets infinitas (Flame Thrower) 
ds cs nen epa c RAN TST EO008C5AD 0002 
SAP rR ad ra ds S00FASAO 000F 

Shotgun com Ammo infinita 
cs PR PDR O E008C5AD 0002 
PRE EA S00FASCO 00FF 

MPS com Ammo infinita 


DE EN quam] oca 





tam: é PARAR 
IX E Cade era === Eranx 
1 / Ea Se! ad de pata 
SA Es 
Ne Ê: » $i e BU , 
z t dp Dam wa 
b : ) comonno ; : 
|] 
a se Ben 
' : “pé 
' 
5 pass - 





Law 60 Rocket Launcher com 

Ammo infinita... EOO8C5AD 0002 | 
RO 600FA8C8 00FF | 
JackHammer com Ammo infinita | 
RES a E008C5AD 0002 | 
ERR DRE MS S00FABCC 00FF 


Shock Rifle com Ammo infinita 
AN TAER Ra saRi rd E0068C5AD 0002 
5a ANPR 600FA8DO 00FF 


Flame Thrower com Ammo infinita | 


Mess EO E008C5AD 0002 


fran dp Tree... 800FA8D4 00FF EE 


Modificador de arma 


Ei pe al ç E008C5AD 0002 | 


oO S00FA8BF4 0027? 


Códigos para Extreme Driving | 


(necessário GS 2.2 ou superior) 


| Nitro infinito ...... EOO8C5AD 0008 | 
E eade ed 800FA290 1388 | 
Energia infinita. EOO8CSAD 0003 | 


RAS PAS debe 600FA284 01F4 






Dígitos para os códigos 
modificadores de armas 

01 - Pistol 

02 - Shotgun 

03 - MP5 

04 - Law 80 Rocket Launcher 

05 - JackHammer 

06 - Shock Rifle 

07 - Flame Thrower 





ca 
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Códigos feitos e testados no 
Game Shark versão 3.2 
Código para Speed 


EDITE qa ste DO0O1FSBC FFE9 


Eee ires e thr oaRA a pre 8001FESC 0001 

| Tempo de jogo = 00:00:00 
Oo sia mea D004267E 0062 
RD 800426682 ACAO 
Hp Maxe.s sas D0008528 0000 
no EO O TD GO SET 
Hplarge: =... D0006528 0000 
sine sdo 8011F25A 03SE7 

Mp Max ............ D0008528 0000 


|, 6011F25C 03E/ | 


Mp Large ......... D0008526 0000 
E DRE Re 8011F25E 0O3E/ 
Sempre risco zero 
EPE D0008528 0000 
EE AM soe 8011F260 0000 





4 
n + ba E a 
“g RE da ; E: 
« . + qe A 
3 f 
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2 | 
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Fo : E 
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Cao PRE ed TREE = , 
DO wW HE 


| Creation Points infinitos 


E e ps POE DO0ED41A 00071 
ARE As SE Rs S00ED471A 0046 


' Max Creation Points 


RD S00ED41A OFFF 


ERVA DI SLI 80090F7C 00FF 
EO EA 80090FTE 00FF 
Habilitar Extra Tops 

PM A RE e ed 80090F90 00FF 
DER PE Rio ade 80090F92 00FF 
Habilitar Extra Bottoms 

SORA EA aa 80090FA4 00FF 
O RS 80090FA6 00FF 
Começar com 5 Specials - P1 

RR RS na E S007AC5E 0005 
Começar com 5 Specials - P2 
a NNE Mod qui E 8007AC 76 0005 
Começar com 5 Specials P3 
ASH A CEL RA S007ACSE 0005 
Começar com 5 Specials P4 
NELA, bra RN 8007ACA6 0005 
Special infinito para P1 

ai ET a asd 80047ACA 2400 
nb ao E do Seia A 800497FE 2400 
ER RR RO 8007AC5E 0005 
x A ion CA a 8007AC76 0000 
Das qo q 8007AC8E 0000 
Ens Eua O UBE SS Pe ca 8007ACA6 0000 


| Special infinito para P2 


cab oo Ri a nd S sSE O S0047ACA 2400 
ER NR SR RS ER 800497FE 2400 
OR 8007ACS9E 0000 
ES iE qu pn 8007AC76 0005 
CEDAR RAE 8007AC8E 0000 
PMN e PR 8007ACA6 0000 
Special infinito para P3 

ECENTo Gotas dotes S0047ACA 2400 
Dra SEL 800497FE 2400 


ode nen Sae 6007ACS5E 0000 | 


ENouco ie mesa sdios ea UT 6007AC76 0000 


doa dR ds A 8007AC8E 0005 | 


E E 8007ACA6 0000 
Special infinito para P4 

DRE si S0047ACA 2400 
RS DO PR 600497FE 2400 
Denis Pet das ia a 8007AC5E 0000 
RR PR 8007AC76 0000 


APRE E pai 8007AC8E 0000 


RR 8007ACA6 0005 
Special infinito para P1/P2 


gude id 80047ACA 2400 | 


Mendel cr dear a 800497FE 2400 


Ed da Sr da oa erga 8007AC5E 0009 | 


nba E S007ACA6 0000 


| Special infinito para PIRES 


RR Ra S0047ACA 2400 
PARA SEO VE 800497FE 2400 


dE Sae 8007ACSE 0008 | 
pr ee 8007AC76 0000 | 


ERA ES E PR S007ACSE 0005 


nro ator Ra D ERAS S007ACA6 0000 | 


Special infinito para P1/P4 


RE SE DAS oo o na S0047ACA 2400 | 


Esso eia Do 800497FE 2400 


MS ane S007AC9E 0005 | 


e RSS Aa 8007AC76 0000 
O ASS 8007ACSE 0000 
E is 8007ACA6 0005 
Special infinito para P1/P2/P3 

Se 80047ACA 2400 
ATRASA 800497FE 2400 
ER o ne DR 8007AC5E 00059 
a ns 8007AC76 0005 
Rea Nat cn, 8007AC8E 0005 
EsSaLEsaNSo seEa Ras rEÉi 8007ACA6 0000 
Special infinito para P1/P3/P4 

ELSA EA SEVEN E, 60047ACA 2400 
Eos SURTO qu REA 800497FE 2400 
ara Sabes ME 6007AC5E 0005 
RR ES a SUR 8007AC76 0000 
ED Rodeo = ER RAEM 8007AC8E 0005 
LOREM e sote na a 8007ACA6 0005 


| Special infinito para P1/P2/P4 


EEE o va e 80047ACA 2400 
FNE RUE RO 800497FE 2400 
PES o baba ADE ES 8007AC5E 0005 
eis Disease de Vis 8007AC76 0005 
MAN PDR ae DNA 8007AC8E 0000 
EAN ATA S8007ACA6 0005 
Special infinito para P2/P3 

PE RARO CL TRID 6 80047ACA 2400 
ER a 800497FE 2400 
Rc 8007ACÕE 0000 
Rg 8007AC76 0005 
Rn 8007AC8E 0005 
«o Sie PODA AG RS 8007ACA6 0000 
Special infinito para P2/P4 

ASA a RAE R 80047ACA 2400 
DRA ao 800497FE 2400 











a -. 8007AC5E 0000 | 


FE IM nrãs oe ASR S007AC76 0005 


ES ENE setas Tie 8007AC8E 0000 
Enfeite Eru ds 8007ACA6 0005 


Special infinito para P2/P3/P4 


EE E E S0047ACA 2400 
[transa SE SE 800497FE 2400 
E S007AC5E 0000 
Emap a nto ' 6007AC76 0005 
ECN Sado Ad es A E S007AC8E 0005 
Esse a 8007ACA6 0005 
Special infinito para P3/P4 


SEDE ce Rio S0047ACA 2400 


Ros neo TE 600497FE 2400 
PE ae em MA S007AC5E 0000 


GOLE MERO o Ms S007AC76 0000 


Es era S007AC8E 0005 
senao be Ar S007ACA6 0005 
Special infinito para todos os 
jogadores ......... S0047ACA 2400 
HER Ros sas 800497FE 2400 
ES E -... 6007 AC5E 0005 


DA S007AC76 0005 
RESGRR Ser ent ni S007ACBSE 0005 


| ss S007ACA6 0005 
Special infinito no Season Mode 

[rico ABRO S0047ACA 2400 
[E 800497FE 2400 
HEAR 2 A DO0O7AC58 0000 
RS 8007AC5E 0005 


data sa EAN Ena Voto DOOTACTO 0000 


ER S007AC76 0005 
aa DOO7AC88 0000 
Rs o ca a 8007AC8E 0005 
sas DOO7ACAO 0000 
a BR UR S007ACA6 0005 
| Nunca somar Special (todos os 
jogadores) ........ 800497FE 2400 


Nunca perder Special (todos os 
jogadores) ........ S0047ACA 2400 
Sem barra de Power (todos os 
jogadores) ........ S00497DA 2400 
Modificador de controle - P1 

DR ade do fe E S007AC58 002? 
Modificador de controle - P2 

ERES DR 4 S007ACTO 002? 
Modificador de controle - P3 


RED jade ARO 6007AC88.0072 


Modificador de controle - P4 
ER RES E AS er S007ACAO 002? 
Controlar todos os jogadores [Nota] 
Fado dr ECRM TN id 6007AC58 0000 
e S007ACTO 0000 
DEI Aa PS TR 0 8007AC88 0000 
o seat S007ACAO 0000 
Dígitos para os códigos 
modificadores de controle 
00 - Humano 
01 - Computador 
Nota: este código requer o multi- 
tap e todos os quatro controles 
plugados. 


Peer = mg me e" a Pa o) 
SQUa Gr e at Cr ada o Sis! 
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Tempo ilimitado ........ 019961DA 
Sem inimigos ........... 01FFO0OD1 
Game pula alguma música 

DSG cana Ri: d ande 01F92DF 
Inimigos caem do céu 

FADA BRR apego o na SO DV 016313D1 
Modificador de High Points (00-99) 
Ds asd 0122A1C0 
Vidas ilimitadas ........ 010115DA 
Modificador de score para dígitos 
[562 ec as an an i Ei SA 01227A2C0 
Modificador de score para dígitos 
HO dar ator fr 0122A1C0 
Modificador de score para dígitos 
NO Oss 0122A0CO0 


Continues infinitos .... 010902C0 
Flutuar parte da cabeça 


EVER QE e O rn id di 1670CCO 
Vidas infinitas ........... 010315DA 


2TE0D 





Modificador de primeiro item 


Pe Ara ao ads Sie 01221FC9 | 


Modificador de itens restantes 

E ATA Adin e SRS 012776C9 
Automaticamente ao final da fase 
(Nolan 1ECD2C0 
Dígitos para o modificador de 
item 

28 - Mushroom 

2A - 1-UP 

2B - Instant 1-UP 

2C - Star 

2D - Fire Flower 

2E - Instant Fire Flower 

Nota: não use este código nos 


| | mundos2-3 e 4-3. 


ARMY MEN (COLOR). 


Energia infinita .......... 018F18CC 
Modificador de arma - Slot 1 


RE REPRESA 012729403 : 


Modificador de arma - Slot 2 
alia DSO 2 oi vida 1 NE 01779BC3 


Modificador de arma - Slot 3 


Fe den pane UN E e 1 ie 01229CC3 
Dígitos que acompanham os 
códigos modificadores de arma 
01 - Assualt Rifle 
02 - Rocket Launcher 
04 - Health 


| 05 - Grenades 


06 - Mines 

07 - Mine Sweeper . 
08 - Mortar 

OA - Flame Thrower 


ECW HARDCORE 
REVOLUTION 


(COLOR) 
Energia infinita P1 ....01A886C4 
Special infinito P1 .....01A885C4 
Tempo infinito fora do ring P1 
SS e SOS A a 010143DA 
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Presas, 


“MAGICAL TETRIS 
CHALLENGE 
(COLOR) 


Modificador de linha... 012225CC 
Modificador de tempo 


RE OR A 01227172D1 
Modificador de score (até 99) 
RR Ci 017?77BC6 
eco NRO UR 01:7227CCO 








pa à ! 
2 Ma TR di da ! 
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niiisa ssa SS 
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Player A Score Modifier 


RIR o saco fa RE SRS 012724C0C72 


Player B Score Modifier 


apa ERR E SA 0172724DC?2 | 





Códigos feitos e testados no 

Game Shark versão 3.21 

' Master Bryan's Activator 1 P1 

ps D00C35B4 007? 

Master Bryan's Activator 2 P1 

ER DO00C35B5 0022? 

7 Master Bryan's Dual Activator P1 

— RR e D10C35B4 002? 











Tempo infinito .. 811269CA 0700 


Sempre em primeiro lugar 
EE Epa aa É: 81056444 0001 
Códigos para o modo 
Grand Prix 

Modificador de carro 

EAR READ TMEA po S113CF5A 0022 
Modificador de pista 

ERES Rede Pes E ASA o 8113CF6A 0022 
Aumentar os carros 

RE 81119758 3FCO 
NESSA E 811197AC 3FCO 
UR e 81119800 SFCO 
Encolher os carros 
ds den a 801197568 O0SE 
Ros aan 801197AC 003E 
Ras RO 80119800 003E 
Carros microscópicos 

Mom ORA ne da 80119758 003D 
PCP CR ADE S01197AC 003D 
E as 80119800 003D 
Carros 2 Tier ... 860119BBO 0039 
Botão do Gs para visão de cima 
ai 8611ABOF 0002 
Habilitar todas as Engine Classes 
(GS 3.0 ou superior - todas as 
JASCS) asa 90001E068 0000 
SD 8102FABO 0004 
É Reed A 8 E 50001E08 0000 
RAIO A dba 8102FAB2 0403 
F/A Racing Car Stat (modificador 
para velocidade - 0000-05DC) 
MERDA 8102F31427722 
F/A Car Stat (mod para 
aceleração) ..... 8102F316 2222 
F/A Car Stat (mod para controle) 
DCRRS RS E aan 8102F318 2727 
F/A Car Stat (mod para grip) 

as O EO SR abas 8102F31A 22272 
Rt Ryukyu Car Stat (mod para 
velocidade ....... 8102F31C 2222 
Ryukyu Car Stat (mod para 
aceleração) ..... SMOZIE SE gn? 
Ryukyu Car Stat (mod para 
controle) .......... 8102F320 2227 
Ryukyu Car Stat (mod para grip) 
A 8102F322 2222 
Pac Racing Car Stat (mod para 


| velocidade) ...... 8102F324 777? | 


Pac Car Stat (mod para 
aceleração) ..... 8102F326 72272 
Pac Car Stat (mod para controle) | 
PD sfas Apa RR 8102F328 2272 | 
Pac Car Stat (mod para grip) 

E cpa RA 0 8102F32A 2222 
Rt Solvalou Car Stat (mod para 
velocidade) ...... 8102F32€ 2227 
Solvalou Car Stat (mod para 
aceleração) ..... OMOZESZE SM Aa 
Solvalou Car Stat (mod para 
controle) .......... 8102F330 2722 


| Solvalou Car Stat (mod para grip) 


2a Ride Eme Ra 4 61025332 20:70 
F/A Racing Car (mod de imagem) 
AE sDIA Drs ad SS Rs 8002FA2B 002? 
Rt Ryukyu Car (mod de imagem) 
ERRO pr DR SO 8002FA2F 00227 
Pac Racing Car (mod de imagem) 
DER AE o so PR 8002FA33 007? 
Rt Solvalou Car (mod de imagem) 
ENTE Ne 8002FA37 002? 






PA o Epa 
Digitos para o código 
modificador de carro 
00 - F/A Racing 


| 01-RT Ryukyu 


02 - PAC Racing 

OS - RT Solvalou 

04 - RT Pink Mappy 

05 - RT Blue Mappy 

06 - Galaga RT Prid's 
07 - Galaga RT Carrot 
08 - RT Bosconian 

09 - RT Nebulasray 

OA - RT Xevious Red . 
0B - RT Xevious Green 
OC - Dig Racing Team 
OD - Micro Mouse Mappy 
0E - 13th Racing Kid 


OF - White Angel 











10 - Digipen Racing 
11 - Assoluto Infinito 
| 12 - Age Solo Supernova 
“13 - Atomic Purple 
| 14 - Extreme Green 
19 - Terrazi Terrific 
16 - Lizard Nightmare 
17 - Screamin' Eagle 
18 - Ultra 64 (Full Stats) 
19 - 00-Agent 
1A - Galaga' 88 
1B - Blinky 
1C - Red Shirt Rage 
1D - Crazy Canuck 
1E - Caddy Car 
1F - Pooka 
Dígitos para o código 
modificador de pista 
00 - Ridge Racer Novice 
01 - Revolution Novice. 
02 - Renegade Novice 
' 03 - Ridge Racer Intermediate 
'04- Revolution Intermediate 
' 05 - Renegade Intermediate 
| 06 - Ridge Racer Expert 
' 07 - Revolution Expert 
' 08 - Renegade Expert 
' 09 - Ridge Racer Extreme 





arrasa aa Era 





Códigos feitos e testados no | 

Game Shark versão 3.21 | 
' Requer Keycode de Diddy Kong | 
Enable Code (deve ser ativado) | 
PE or aa DE000400 0000 | 
Master Bryan's Activator 1 P1. | 
e DO102144 002? | 


Master Bryan's Activator 2 P1 
Pi D0102145 00272 
Master Bryan's Dual Activator P1 
SR ai RO D1102144 0022 
Energia infinita (todos Pokemon) 
ESSE, SS Dad E 812685410 007F 
Códigos para 1º Pokemon - P1 
HP infinito ........ S00AE962 03E7 

1º magia infinita 

onde Rae e are S00AE960 00FF 
2º magia infinita 

RERSDERE O 800AE581 00FF 
3º magia infinita 

DER NR DRE a 800AE582 00FF 
4º magia infinita 

DE A 800AE583 00FF 
Level 99 ........... S00AF564 0063 
Macfiigo Seo sa 610AE966 03E7 





Códigos para 2º Pokemon - P1 
HP infinito ........ S00AE9B6 0SE7 
1º magia infinita 

ASR nas ORNRS S00AE5D4 00FF 
2º magia infinita 

E 800AE5D5 00FF 
3º magia infinita 

MESA E S00AE5D6 00FF 
4º magia infinita 

Epa S00AE5D7 00FF 
Level 99 ........... S00AE5D8 0063 
Max HP asas S10AE5DA 03E7 

Códigos para 3º Pokemon - P1 
HP infinito ........ S00AE60A 03E7 
1º magia infinita 

RP RD Ras Raco RAE 800AE628 00FF 
2º magia infinita 

PoE PII eai S00AE629 00FF 
3º magia infinita 

ERROR o RD S00AE62A 00FF 


a sn ES A 600AE62B 00FF | 
Level 99“... 2... 800AE62C 0063 | 
MaxaEiRe 810AE62E OSEY7 | 
Códigos para 1º Pokemon - P2 | 
FRIO 810AF65E 03E7 | 


1º magia infinita 


a RE 800AE67C OOFF | 


2º magia infinita 


PE caos pinan a 800AE67D O0FF | 


3º magia infinita 


Je pe aa n 800AE67E 00FF [E 


4º magia infinita 


Ra o A 800AE67F O0FE | 


level 99 mapa. S00AE680 0063 


MaX ee 610AE662 03E7 | 





Códigos para 2º Pokemon - P2| 
IO rsrs 610AE6B2 03E7 | 


1º magia infinita 


dagarimtos aniçia 800AE6DO 00FF | 


2º magia infinita 


CR 800AE6D1 00FF 


3º magia infinita 


DAS to Naa a SO0AE6D2 00FF | 


4º magia infinita 


Docas a AR SO0AE6DS 00FF | 
LeveliDO serena S00AE6D4 0063 | 
EDU sena 810AE6D6 03ET | 

Códigos para 3º Pokemon - P2 É 
HP infinito ........ 810AE706 03E7 | 


1º magia infinita 


Era Sr 800AE72400FF | 


2º magia infinita 


os e ia 8004E72500FF | 


3º magia infinita 


“E e AS 800AE72600FF | 


4º magia infinita 


ERC le 800AE72700FF | 


Hevell998" SO0AE 728 0063 
[Vala a S10AE72A OSE 
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Foi uma grande espera por algo que muitos queriam e 
que muitos temiam: o retorno de Strider! O retorno era algo que E 
tinha que acontecer o quanto antes, principalmente com a nova “* 
onda 64/128-bits. desde os tempos de Depois de (Super) Me- 4 
troid, Ninja Gaiden, Kid Icarus, Strider finalmente apareceu no | 
momento certo de quebrar o gelo de RPG's e games de luta.. 
O Hm!2? Será que mais alguns dos jogos citados a pouco vão fazer 
mat uma aparição entre um dos novos consoles? Alguém já imagi- 
nou como ficaria um Ninja Gaiden para Dreamcast ou mesmo O 
recente PlayStation 2?. Deixando os devaneios de lado, e vol- 
tando à realidade... Strider Hiryu mostra ação frenética, onde 
não existe lugar ou momento para você ficar parado sem fazer 
nada. Esta pode ser realmente chamda de “Strider 2º, desconsi- 
derando “aquela” segunda aventura de Hiryu para Mega Drive 
— um game que caiu no esquecimento rapidamente... 

A Capcom apostou neste e se deu bem, se você quiser 
voltar aos velhos tempos e eliminar as saudades do primeiro 
Strider do arcade (aquela que deu origem à versão de Mega 
Drive), então você tem de pegar este jogo, pois ele traz a futuris- 
ta aventura de Hiryu e a antiga aventura. Mais ainda há alguns 
contras em relação ao novo Strider que, de certo modo, vai bal- 
xar o astral de muita gente após umas duas jogadas: É CURTO 
DEMAIS! Será que realmente valeu a pena torcer e pensar posi- 
tivo num relançamento ou continuidade a um título antigo? É, 
vamos conferir mais alguns detalhes e decida! 
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Apesar de estar longe de ação durante algum tempo 
(ao menos em um game próprio...) sua aparição em Marvel vs. 
Capcom aparentemente deu um empurrão para que à Capcom 
retomasse as idéias de trazer novamente Hiryu para a ação. A 
influência da aparição de Strider em MvsC acabou rendendo- 
lhe alguns movimentos novos para serem usados no game, mas 
vamos por partes. 

Em termos gráficos, o game simplesmente detona. A 
Capcom mostra que apesar do domínio 3D nos games atual- 
mente, a opção de manter as origens de seu ninja no bom e 
velho 2D tornaram o game muito mais atraente (por que será | 
que quase todo mundo (a EMT MESEISSESRSS 
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| adora um game com 
FNDE gráficos 2D?), mostran- 
EO) do um show de cores 
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vivas e cenários muito 
bonitos. Mesmo que a 
Capcom tenha mantido 
o game com um visual 
2D, os cenários apre- 
sentam muitos elemen- 
te em 3D — na verda: 
de, quase todos os ce- 
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nários têm cerca de 65% de elementos 3D —, 
em especial a combinação de 2D com 3D re- 
sultou num trabalho de primeira! O personagen 
e muitos inimigos são feitos em 2D, enquanto 
o resto é meio dividido. Os cenários de fundo, 
infelizmente, são fixos e poucos, ou nenhum, 
deles possuem qualquer tipo de animação que 
não seja a presença de inimigos vagando pelo 
fundo ou algo assim. Digamos que o game dá 
vida novamente a simplicidade que todos co- 
nheciam nos arcades / consoles caseiros. Os 
zoons que a câmera dá em certas partes do 


e dp se 


q SIE 


jogo, combinada a rotação de alguns cenários mostra algo real- 


mente bonito, e tudo sem dar muitos slow downs — aqueles mo- 
mentos em que o game fica lento devido a muitos inimigos na 
tela. Além de todo um cuidado com o personagem, os inimigos 
mostram bastante originalidade se comparados aos antigos ini- 
migos do primeiro game. A variedade deles também é ampla 
(mesmo que muitos inimigos sejam iguais), e alguns mostram 
até um certo carisma, além de vozes e uma ótima movimenta- 
ção. Os movimentos, tanto de Strider como de muitos inimigos, 
estão bons, mas ainda poderiam apresentar movimentação mui- 
to mais fluente (quem jogou Castlevania: SotN saberá compre- 
ender que foram os movimentos de Alucard que deram um brilho 
extra ao game), mas aí voltamos naquela velha lembrança de 
que “o PlayStation não é muito bom para jogos 2D”. Os movi- 
mentos de Hiryu são bons, seu pachnço! «is um pouco com 
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os cenários — se você estiver numa fase 
com vento muito forte, o cachecol balança- = 
rá para o mesmo lado que o vento sopra 
não importa se você estiver indo para fren- 
te ou para trás. Seus pulos também estão 
animais, e diferindo-se do primeiro game, 
Hiryu possui pulo duplo que pode ser con- 
trolado. Ele também pode escalar em qual- 
quer tipo de parede e aumentar ainda mais 
seu poder de ataque (aumentar o alcance 
da espada). Seu sliding também ficou mui- 
to melhor e ainda é possível atacar enquan- 


Na parte sonora você conta com muita coisa boa, além 


de músicas excelentes (algumas são versões remixadas do pri- . 


meiro game), vozes de inimigos, barulho de tiros e a enjoativa 
fala de Hiryu quando está em ação, hó-hó-hó...., mostra qualida- 
de e nitidez. Além de músicas e movimentação, é possível mar- 
car muitos pontos com inimigos infinitos, e optar por procurar to- 
dos os tipos de bônus escondidos pelo cenário, que são revela- 
dos quando você acerta certos “espaços” 
das maiores diversões que o game pode lhe oferecer! A jogabili- 
dade é muito boa, mas dá algumas mancadas vez ou outra (prin- 


cipalmente nos momentos em que ela é mais necessária...) ede == 


um modo geral, as 
respostas dos co- 
mandos são rápidas! 
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Tava bom tre re Es En coisa boa, a maior mancada deste Strider é 
seu tamanho: extremamente curto! Digamos que em menos de uma hora seja o suficien- 
te para finalizar este game. O game possui uma pequena quantidade de fases, apenas 
cinco — e cada uma está dividida por partes que podem ser completadas rapidamente! 
Um dos únicos incentivos do game é poder habilitar Strider Hien (um “clone” de Hiryu), 
muito mais poderoso e de utilidade. Vale realmente a pena por alguns momentos de 
diversão em memáória aos bons e velhos tempos! 
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Além de | mer ler os velhos 1 EmpOS E com o estilo 
de Strider 2, é possível ainda voltar a jogar o primeiro game da 
versão arcade. Mas não pense que este game serve apenas para 
matar saudades não! A Capcom teve, ao menos, a coragem de 
colocar um segredo que influência no segundo game. Como uma 
bonificação adicional, se você terminar o Strider original e gravar 
no mesmo Memory Card que você gravou Strider 2, poderá des- 
travar uma fase secreta na cachoeira — não incluída em Strider 2 
do arcade! Como estes dois jogos são de arcades, são próprios 
| para serem jogados por curto tempo! Mas eles satisfazem um pou- 
' co a vontade dos velhos e novos fãs. Faltou pouco para este se 
ogia um game puma para Edi 
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| som O O primeiro | curto e fácil demais | = 
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Muitos RPG coloca você na pele de um herói quis 
entra em castelos e calabouc Ços para E tesouros 
= A tar com monstros enquanto escapa de armadilhas. A 


trilogia de Deception da Tecmo, por outro lado, pode ser 


isto como um RPG reverso. Aqui você E você espera por guer- 
reiros e magos para chegar até você e então P pegá-los 
com suas armadilhas. Como nas séries de Final Fantasy 
da Square, as histórias em cada Deception novo não tem 
nada a ver com a anterior. Na primeira você joga como 
um nomem, Na segunda uma mulher e agora uma mulher 
novamente. Reis malvados e nobres sempre aparecem 
também e você mata-os preparando suas armadilhas, 
ag indo como isca e acionando as armadilhas no momen- 
to COfFFeto. 
Às mudanças 
Enquanto que Dill trás muito flo au já t 
tes, houve também muitas mu- ga 
danças e melhoramentos. Ago- | E Ê 
ra há uma opção de criara sua py'4 


pato ia armadilha com vários = e 
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ns: como o bási- 
você Pode escoliei entre arma- Ré 
nas de urso que prendem os HESRl a 
és de seu inimigo até espinhos q que s saem das 
pêndulos que batem em seu inimigo. Os“ Enemes "dão 
armadilhas mais força e muitas maneiras, como fa- 
zendo com que e elas fiquem explosivas ou elétricas. Anéis 
Es AR ERES são mais uma coisa que você 
| pode usar, podem reduzir o 
| tempo para carregar de uma 
||| armadilha, ou acionar uma ar- 
| magna assi m gue alguém 
SH mito E EE E uma aneita é cara 
Es para aumentar o poder de 


é 2 
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tudo. Uma vez que uma armadilha é feita, você pode (s= 


monta-la e isso custa dinheiro, que infelizmente você não 


recupera quando a desativa. Também há dois modos no- 
vos de jo e Trap License e Expert Mode. O primeiro não 
passa de um treino com as s armadilhas, Ega que o 





outro é uma série de miss ões se | tarefas pal para ini 
como fazer um combo de 4 ace Ge ida 500 pon- 
tos em menos de 40 segundas as pode paia sm 


Ótimo desafio no papel, mas na prática, é quase imposs 
vel realizar. Se uma armadilha que você ganhou RE 
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você est: 
e Ea ques Vo es entre em mui- 


tas salas. 
Gráficos e som 
Visualmente Deception Ill é 
quase igual ao Kagero : Dec eption 
II. É óbvio que o jogo utiliza a mes- 
ma Suana como eine, fol 
feito para alterar ou n 
um palio melhores, mas a f 
gar e o ambiente parece mu 
os anteriores). O s au 
não existência no jogo, 
algumas explosoeE 


você não precise se de muito som 


e nada 


uito ta 
1 é perto da 

salvo por 
Mesmo que 


os 
Scel 
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para jogar L Deception WII, é melhor 


você tirar o som de vez e colocar a 
sua própria música de fundo e ima- 
ginando um grande 


ca 
mente, apenas alterações pequenas fc 
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último Deception, fazendo parecer apenas uma daquelas 
sequências c de jogos de esporte do que uma sequência 
deste e jogo. O segundo jogo da série pareceu um. pouco 


atrasado em termos gráficos e de frar 
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e mes- 
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Cód.: RG 40 
Cada R$ 3,50 
Cód.: RG 41 
Cada R$ 2,90 





Cód.: RG 42 
Cada R$ 2,90 


Cód.: RG 39 
Cada R$ 3,50 
Cód.: RG 43 
Cada R$ 2,90 






Cód.: RG 44 
Cada R$ 2,90 
Cód.: RG 45 
Cada R$ 2,90 
Cód.: RG 46 
Cada R$ 2,90 
Cód.: RG 47 
Cada R$ 2,90 
Cód.: RG 48. 
Cada R$ 2,90 
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Cód.: RG 49 
Cada R$ 2,90 
Cód.: RG 50 
Cada R$ 2,90 





Cód.: RG 51 
Cada R$ 2,90 
Cód.: RG 52 
Cada R$ 2,90 
Cód.: RG 53 
Cada R$ 2,90 












Assinale abaixo as referências e quantidades que deseja receber. 
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Cód.: RG 34- Cada R$2,90 ( ) Cód.: RG 44- Cada R$2,90 ( ) 

Cód.: RG 35 -CadaR$3,50 () Cód.: RG 45 - Cada R$2,90 ( ) |: 

Cód: RG36-CadaR$3,50 ( ) | Cód:RG46-CadaR$290 ( )| Cidade: Estado: Cep: 

Cód.: RG 37 -CadaR$3,50 () Cód.: RG 47 - Cada R$2,90 ( ) | Mande CHEQUE NOMINAL, CHEQUE CORREIO OU VALE 

E E E : E SE o e EE o E E o POSTAL para a EDITORA ESCALA LTDA. Caixa Postal 16.381 
ód.: - Cada R$ 3, ód.: - Cada Ê “970 SE NQDE NTEs = «(Qu 

Cód: RG 40 - Cada R$ 3.50 () Cód: RG 50 - Cada R$290 ( ) Cep 02599 20 São Paulo SP - Maiores informações, tel.: (0**11) 

Cód: RG41 - Cada R$2,90 () Cód: RG 51 - Cada R$2,90 () 266-3 166 - Você receberá em sua casa sem nenhuma outra despesa. 

Cód: RG42-CadaR$2,90 ( ) | Cód:RG52-CadaR$2,90 ( ) | Não é necessário recortar sua revista. Basta enviar xerox ou cópia 

Cód.: RG 43 -CadaR$2,90 ( ) Cód.: RG 33 - Cada R$2,90 ( ) | deste cupom. 
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Com 3 mini games diferentes para formar um jogo, Die Hard 
Trilogy 2 poderia ser bem melhor. Nós aqui da redação poderíamos ter 
usado estes dias que gastamos jogando este game para fazer algo mais 
| TS VR é 4 produtivo. Mas não, nada disso 








| aconteceu. Bruce continua intoca- 
| do e este jogo não tem absoluta- 
| mente nada para oferecer. É o 
caso clássico da preguiça da pro- 
“| gramação. Ao invés de utilizar o 
tempo gasto para produzir o jogo 
em fazer um dos 3 jogos interes- 
santes, o time de produtores es- 
tava mais interessado em fazer 
par com o time de marketing para 
criar linhas de chamada como “Viva Las Vegas”. Em fato, a introdução 
do jogo, a qual não tem nada a ver com o jogo, realmente mostrou 
sinais de mais trabalho do que o próprio jogo. Supondo que você se 
preocupe com a trama deste jogo, nós daremos um pequeno toque so- 
bre o que esperar deste jogo. Estava havendo uma festa para comemo- 
rar o novo diretor da nova prisão de Las Vegas, tudo estava indo bem 
mas o inevitável acontece: Uma fuga... E surpresa, McClane deve fazer 
o que sabe fazer melhor. Sim o enredo até que é bom mas não conse- 
gue segurar a atenção até o fim do jogo. 
JOGABILIDADE 
Os produtores N-Space tinham uma boa fama. Jogos melhores 
(Duke Nukem: Time To Kill) foram cobertos por jogos não tão bons (Ru- 
Ee Tigershark) e jogos horriveis (Bug Riders). Com uma história como 
E e mm esta, não sabíamos como Die 
Hard Trilogy 2 sairia. Bem agora 
| você sabe. A segunda trilogia se- 
» que exatamente o mesmo estilo 
PME do primeiro, o que realmente nos 
E deixa uma pergunta, “Por que?” 
' Porque a Fox Interactive deixaria 
para outra empresa fazer o que 
eles já tinham começado? (E exe- 
cutaram até que bem no primeiro 
DHT) Bom, em todo o caso, a tri- 
logia traz 3 jogos (se é que você pode chamar de jogo) dentro de 1. DHT 
tenta ser um jogo de tiro em primeira pessoa, um game de direção e um 

















| Jogo de tiro em ter- 
| Ceira pessoa, que 
| não consegue al- 
Es cançar nenhum dos 
E 3 objetivos. Muito 
E parecido com o pri- 
É meiro jogo, qual- 
= E quer valor que pode 
ai ser extraído vem do 
a É RE game de tiro de 3º 
pessoa. O problema é, este mini game vem com muitos 
defeitos. O caso é o trabalho da câmera e clipping. En- 
tão, não pode ver por trás da parede não é? Bem, sem 
problemas, pois você pode usar a física mal feita de 
McClane para olhar o que há por trás. Simplesmente 
ande até ela e dê uma volta de 90º e pronto, a câmera 
atravessa a parede e mostra o que há por trás dela. Esta 
opção pode ser desligada, mas isso leva a problemas 
de câmera irritantes. As outras jogabilidades são bem 
fracas. As sequências no esquema de Virtua Cop rodam 
como “ache o frame rate”, que rodam tão devagar que 
você irá até gritar “Hey, então é assim que a (motion 
sickness) parece?”. E você pode até esquecer de pas- 
sar pelas fases sem o benefício da Light Gun (nós reco- 
mendamos a Namco GunCon para as suas necessida- 
des.) As sequências de direção oferecem um bom frame 
rate, mas um controle horrível. Todo o objetivo é de im- 
pedir que os prisioneiros escapem, enquanto está ba- 
tendo em outros carros. Como já dito antes, se mais tem- 
po fosse gasto nestas sequências, não tenha dúvidas 
que seriam boas ou até divertidas. Então, quais vanta- 
gens DHT2 tem? Este jogo parece o sonho de qualquer 
fá dos gêneros: ele usa o mouse do PSX, volante, light 
guns e o velho controle dual shock. Eu tenho que admi- 
tir, este suporte faz com que o jogo seja muito mais di- 
vertido. Mas infelizmente, quando você está jogando um 
game de corrida ruim com um volante, ele não deixa de 
ser um jogo de corrida ruim. 
GRÁFICOS 
DHT2 sofre do que chamamos de “síndrome da 
3º geração“. O PSX está agora na 5º geração dos títu- 
los, O que significa que muitos programadores tiveram a 





chance de fazer certo. Novas técnicas para um sistema 
de 5 anos de idade ainda são descobertas e aplicadas e 
jogos como R4, GT2 e Metal Gear Solid mostram isso. 
No entanto ainda há jogos por aí que ainda parecem 
estar presos na terra da 3º geração. O que é o caso 
deste jogo. Muito do problema vem das texturas que fi- 
cam muito feias e destorcidas quando ficam muito próxi- 


mas. Isso não aparece nas sequências de tiro em 3º ==, 


pessoa e de direção, mas está permanente nas sequên- 
cias de tiro em primeira pessoa e o frame rate mostra 
isso. Algumas outras texturas brandas parecem legais e 


o frame rate permanece sólido em muitos casos. As ex- : 


plosões são boas e muitas animações para McClane 
estão muito boas assim como a dos inimigos. 
SOM 


Os efeitos sonoros estão na média. Você tem ba- 


rulhos de tiro, gritos, vidros quebrando e tudo mais, mas : 


tudo isso quase não é notado. O que é notado no entan- 
to é a música. Não por ser boa, mas por ser irritante. A 
doutrina de PR que é o mesmo cara que compôs a trilha 
sonora de GO, fez a música para este jogo. É um techno 
lavado que realmente não tem alma e fica muito melhor 
com o som baixo! E como este, o tema de Rap do jogo é 
feito por um rapper do subúrbio — um artista que deve- 
ria provavelmente continuar no subúrbio. 


E POR FIM 

Tentamos nos divertir com DHT2, mas realmen- 
te não há nada para se divertir. Ele em partes tenta ser 
igual ao Ridge Racer, Virtua Cop, e Syphon Filter e falha 
nos 3. Nós sabemos que é tentador pegar este jogo de- 
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vido aos 3 games diferentes que estão nele, mas a úni- — 


ca ação que irá encontrar aqui é você reclamando en- 
quanto está atirando ou fazendo uma perseguição de 
um carro. 
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Só porque South Park tem um gosto que não ad- 
quirimos ainda, não significa que não podemos apreciar 
algumas coisas aqui e ali no jogo do Nintendo 64. O pro- 
blema de SPR é que barulhos de “Pum” e palavrões não 
podem garantir a liderança ou supremacia nos jogos de 
Kart é muito ruim que cada jogo deste gênero seja com- 
= parado com o velho Mario Kart, mas SPR tenta te distrair 
de controles pobres e uma física perdida, com boca suja 
e um humor negro que não se encaixa. A gangue está 
toda aqui para a glória e esta é a vantagem de SPR. 

Jogabilidade 

SPR é muito desafiador e fará com que você fi- 
que com personagens por toda a tela enquanto procura o 
| seu caminho para chegar ao final no modo championship. 
| Isso não é porque SPR exige muito de sua habilidade e 
| = talento. E sim porque o controle e a física estão completa- 
| 19" mente perdidos e as pistas diferentes são muito confu- 
| sas. Um controle bom é o mais importante para jogos como 
| este, pois você deve pegar moedas e perseguir os perso- 
nagens que estiverem na sua frente por todo o tempo. 
Em algumas das pistas complicadas é difícil você ficar 





orientado com a tela devido aos gráficos no estilo de Sou- 
| th ham 
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Som 

Uma parte muito forte do jogo é o som. O visual do 
jogo já faz um grande trabalho em te transportar para a 
pequena cidade no Colorado, mas é o som que faz a maior 
parte do trabalho. Sim, nós já dissemos a você que gosta- 
mos da língua suja e puns assim como todo mundo, mas 
foi com a variedade de sons que nos apaixonamos. 

Gráficos 

Realmente parece que você está correndo dentro 
de um episódio de SP. Nós sempre dissemos que um jogo 
do SP significa que os produtores não precisam se preocu- 
par com a aparência do jogo. Em todos os casos o mundo 
simples em 2D de SP foi adaptado muito bem e trazido 
para o mundo 3D com o poder do Nintendo 64. Fãs do jogo 
de tiro de SP que saiu à alguns anos atrás, podem ficar 
enjoados de ficar correndo pela cidade de SP, pois ela pa- 
rece o mesmo. No entanto há uma grande detecção de 
problema de colisão aqui. Em algumas vezes você está 
para fazer uma curva sem problemas, mas de repente você 
muda de posição e fica de frente para o poste. Então, como 
se 0 jogo tivesse consertando um problema ele irá te pas- 
sar para o outro lado, com a mesma velocidade que esta- 
va. 7 

Finalizando 

SPR tem 
muito potencial 
mas os problemas 
de controle e nave- 
gação são demais 
para deixar de 
lado. Muitas vezes 
você não sabe o 
que era para fazer 
e como fazer uma 
determinada tare- 
fa. E se não era um 
destes problemas 
era o outro. Jogar 
o game e tentar fa- 
zer com que ele 
seja divertido é um 
desafio e tanto. 
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Cód.: ALM-PD 96 
Cada R$ 4,99 
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Cada R$ 4,90 
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Cada R$ 4,90 
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| Nome: aa Hd É 
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as '* Nós não sabemos que pone 
res d demoníacos fazem a molecada 
jogar estes RPGs simples (eo remon 
Yellow, Blue e Gold, do Game Boy 
Color), mas nós sabemos que não os 8 
jogam por: história, som ou gráficos. 
Ea o leva a uma conclusão. É tudo 
bre pegar personagens e conseguir 
| ars para eles, e o mais impor- 
“tante, batalhas. Com isso em mente, 
o segundo time de produtores da: alt dei 
Laboratories dE um engenhoso 
add-on para os jogos de Pokémon 
Ra o Game E Diferente de mui- 
add-on para jogos do PC, este 
| qu junta duas plataformas com um 
novo a essório, o rPa K. A idéia 
básica é de plugar o seu Pokémon 
Blue, Red, ou Yellow e transferir os 
Pokémon que você pegou e usá-los 
em um mundo 3D em batalhas base- 
adas em turnos no Pokémon Sta- 
dium. 
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No Stadium Mode do game, 
um jogador completa 80 batalhas di- 
ferentes, divididas em 4 Sl 
tos. Se você vencer o Stadium Mode 
poderá desafiar o treinador de Poké- 
aa çei no: M eua Ho, assim como 


RS TO mega rala peer |] 





'* você detonar o modo especial sem 

| o tem ado a sua elite de Pokémon. 

4 jogadores competem uns con- 
| E os c outros em uma batalha com 
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opções LAR A dê A es- 
colher Pokémon pré determinados para 
estas batalhas, mais isso faz com que 
fique muito previsível pois suas técni- 
cas de combate não são escolhidas 
pelos jogadores. Você também pose 
selecionar versus rápidos e fáceis e 
batalhas aleatórias. Lutar com 
líderes dos ginásios que E roda 
pos ooo ada Pokémon do GB e ganhe 

8 Pokémon semi-raros ou raros que 
ocê pode adicionar para o seu time 
do GB ou Pokédex! Pegue controle to- 
tal sobre o seu PC Boxes e examine o 
tipo, grupo e movimentos de seu Poké- 
o ig a pace de (ca 


númeios: do ID, iscalisáções se ada e 


muito mais em uma tela. Isso faz com 
que você compare facilmente os novos 


Pokémon que pegou com aqueles que 
já tinha. Organize o tipo e guarde uma 
PC Box inteira (que guarda até 30 
Pokémon) no N64 ou GB. 240 Poké- 
mon podem ser guardados em um car- 
tucho de N64. Você pode até dar um 
box cheio de Pokémon para um ami- 
go. Guardar itens no cartucho do N64. 
Você não pode dar eles pa ara um ami- 
go pois os números de ID do GB de- 

vem ser iguais, mas isto NES a mais 
sala no ses inventário 
do GB. 400 itens po-. 
dem ser eternas “ai 
em 4 diferentes caixas Nud 


de ID. Examine 


“ 


suas técnicas de Pokémon. 7-7 Ns 


Veja todos os ataques a [+ 
porcentagem de acerto e St 
tudo o que ele faz. Um Poke-. 

déx expandido permite que você 
olhe seu Pokémon e mostre um 
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a com a área LA você 
pode pegá-lo no Ea Troque os Poké- 
mon com seus amigos usando uma tela 
fácil de troca. Jogue o Pokémon Red, 
Yellow ou Blue na tela de sua TV usan- 
do o modo GB Tower Mode. A emula- 
ção é perfeita, mas a HAL também deu 
um passo adiante. Você pode destra- 
var duas de velocidade que 
permite que você jogue os Poké- 
mon do Game Boy com nl veloci- 


dar mais poder para um Pokémon e faz 

o máximo de batalhas possíveis em 
pouco tempo. Colecione troféus s por ba- 
talhas que vencer. Tente pegar um de 
cada Pokémon para destravar um se- 
gredo. Compita em quatro mini-jogos 
estilo Mario Party para até 4 jogado- 
res. Veja fotos de seu Pokémon no 
modo Gallery Mode e você pode impri- 
mi-los. Veja todos os 151 Pokémon 
com todos os ataques e defesas no 
glorioso mundo 3D. Como você 
ver nesta lista de características, Poké- 
mon Stadium é cheio de coisas boas 
que com certeza farão que os usuári- 
os de Pokémon no GB fiquem salivan- 
do. Não, não é um RPG, não tem uma 
história nem um modo de aventura. 
Pokémon Stadium é um add-on dife- 
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rente baseado no opulen r modo no 
seum Baitle Mode do GB e não ape- 
nas para melhorar os jogos do GB, mas 
também me fez voltar e investir ainda 
mais no Pokémon Yellow. Sim, a atra- 
ção principal é em ver o seu Pokémon 
em 3D e o Stadium realmente faz o tra- 
balho quando o assunto é trazer as cri- 
aturas para a vida. Mas as batalhas re- 
almente ficam sem sentido se os Poké- 
mon que está usando não são seus. 
Mesmo que o modo Pokémon Stadium 
seja considerado a atração principal, o 
Gym Leaders Castle é provavelmente 
a característica que os usuários do GB 
irão gostar mais. Toda vez o que você o 
detonar, você é recompensado com 1 
dos 8 Pokémon. Para muitos jogado- 
res que não tiveram a chance de tro- 
car com os amigos, esta é virtualmen- 
te a única maneira de ter um Pokédex 
completo. 

Para aqueles que gostam de 
mais ação, há também 9 mini jogos ins- 
pire ados em Mario Party. Alguns 
Clefairy Says e Ekan's Hoop Hurl fa- 
zem uma boa mini batalha de 4 joga- 
dores, mas alguns dos outros jogos são 
apenas 'esmagadores de botões“ que 
não irão te manter muito interessado. 
O GB Tower Mode, o modo mais útil 
para os fãs de Pokémon do GB é pro- 
vavelmente o modo Pokémon Lab 
onde você pode organizar tudo, com- 
parar os Pokémon e assim por diante. « 
Uma vez que usar o Lab, você irá per- 
ceber como os sistemas de menu do 
GB são precários. Ensinando aos seus 
Horemon movimentos como Tms e 

Hms são feitos realmente, pois agora 
você pode ver o que cada máquina faz 
e qual Pokémon pode aprender movi- 

mentos — são estas maravilhosas adi- 

S que fazem p ca que muitos ou- 

ué títulos originais estão para vir para 
o console. 





Todas as batalhas acontecem 
em arenas fec ERR e com cenários de 
fundo simples be qseados na série ço 
Anime. Os SERES não são impres 
sionantes, mas isso é é por uma EO 
É nos Pokémon po poligonais que está a 
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cUae Es Espec asa si 
altamente detalhadas mas também 
parecem muito com suas contra par- 
tes da' TV, eles também se movimen 
tam de um modo que faz parecer que 
a Nintendo achou um jeito de fazer 
Motion Capture. As animações dos 
pássaros também são impressionantes 
e cada um dos 151 Pokémon tem uma 
animação própria (e hilariante). Há tan- 
tos detalhes que é impossível listar to- 

los. E o melhor de tudo é que a frame 
rate é muito bom. Os menus de alta 
resolução foram muito bem feitos e po- 
dem ser entendidos e navegados com 
rapidez, sem precisar de um manual. 
Ao todo a apresentação gráfica do O jogo 
é muito boa, mas não pode c r 
com jogos de ação ou plataforma lu 
do a mancada nos ambientes. 


A área que mais desaponta em 
Pokémon Stadium é o som. A Ninten- [ER N Oo oc 
do adicionou os barulhos que são mar- ERR nos oo | | mm 
cas registradas do Pikachu para a ver- | REE | Desreso É 
são e ameicand eles não estavam na 
japonesa e você pode ouvir algumas 
das vozes nos mir ini games, mas é tudo. 
As músicas são terríveis, fazendo com 
que tudo pareça realmente ruim. Sim, 
as músicas são bem melhores que as 
do GB, mas o audio não chega nem 
perto dos lança gamenios recentes da 
Bimieiido- 6 Os barulhos das batalhas 
oitodosif na mé 








É alarido; éin inteligente e com 
muitas opções legais e é são fãs de 
Pokémon. As únicas reclamações vão 
para o audio fraco e por não haver um 
modo de lutar com o seu amigo para 
ganhar o Pokémon dele ou não ganhar 
experiência Pokémon Stadium dá um 
grande passo em ligar um video game 
de mão com um console para uma ex- 
periência de jogo mais completa. A Nin- 
tendo está no caminho certo e vere- 
mos mais Transfer Pak compatível com 
mais títulos do N64 (assim uma 
compatibilidade expandida entre o GBA 
e Dolphin) no futuro. 


EN é NINTENDO/HAL LABORATORIES: N/D | 


| 
| 1 A 4 JOGADORES 


|| O Ótima interface 
é || Os Pokémon deta- 


) mados & Add-on/ 
| expansion dos títu- 
|| los do Game Boy 
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Bem à tempo para, março, vem Supercross 2000 
de Jeremy McGrath, um jogo de corrida de motocicleta 
meia boca da Acclaim Entertainment. O jogo, desenvolvi- 
do pelo estúdio da companhia Salt Lake City em Utah, 
tinha muito a prometer quando foi começado à 1 ano atrás. 
Mas infelizmente, poucas das ambições que foram feitas 
para o produto foram feitas adequadamente o que nos 
deixa com um jogo de Motocross que falha em tudo a não 
ser em nos deixar chateados. E quando comparamos 
McGrath com o já lançado Supercross 2000 da EA e o 
espetacular Excite Bike 64 que está para chegar, ambos 
Ótimos jogos, não há desculpas para o lançamento des- 








Jogabilidade 

McGrath oferece uma seleção básica de motos, 
pilotos, pistas, manobras e opções que os (dirty bike) es- 
peram. O problema é que tudo isso é muito básico. E isso 
pode ser dito para todo o jogo com algumas exceções 
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que também são muito pobres. A maior reclamação que 
você pode esperar de Supercross da EA era que, tirando 
os belos gráficos, opções, física realista, havia muita difi- 
culdade para controlar nas curvas. Você se sente defi niti- 
vamente perdido. McGrath | 
da Acclaim joga toda a físi- FER 
ca pela janela. Enquanto que ER 

o título tem um rápido senso BMEBR 
nele, os motoqueiros sujos ER 
(dirty bikers) não se preocu- | 
pam com as leis da gravida- É 
de, facilmente despreza a É | mo 
inércia na curva que você faz sem E TdEr VE cdEdE ou 
sensação. O direcional eo é usado para manipular 
os pilotos, os quais junto com | 
a frame rate que dá muita | ss 
mancada é difícil de contro- 
lar em certas áreas. Baten- em 
do em paredes invisíveis e | 
objetos ao lado da pista é co- | 
mum e quase sempre faz | 
com que você pare brusca- | Ca “o 
mente. Por sorte devido a física do jogo | não ser baseada 
na realidade, é fácil atingir força total um minuto depois. 
Adicionando insultos para a reclamação, a Al de McGrath 
podemos dizer que é um muito ruim. No modo Beginner, é 
possível simplesmente apertar o botão de aceleração, man- 
ter a moto longe das paredes e chegar em primeiro lugar. 
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O modo Pro é um pouco mais difícil pois 
a Acclaim empregou um truque barato 
para fazer as corridas muito mais rápi- 
das, mas mesmo com isso é fácil de 
vencer. Nós não tivemos problemas em 
pegar a melhor colocação na dificulda- 
de mais difícil na primeira vez que jo- 
gamos. O modo Stunt, bem na média, 
oferece uma seleção decente de tru- 
ques que podem ser êxecutados com 
o direcional analógico e o botão R. 
Fazê-los durante as corridas é inútil 
pois nenhum deles realmente satisfa- 
zem de um ponto de vista visual e eles 
não afetam na jogabilidade. A Acclaim 
Sault Lake City tem muitas áreas que 
encorajam manobras (como crateras e 
rampas) onde pulos e truques são en- 
corajados. Mais uma vez devido ao sis- 
tema de física, transforma o que pode- 
ria ser divertido em uma coisa muito 
chata. O sistema de criação de corri- 
das faz bem o trabalho sem maiores 
problemas. É simples e fácil de usar, 
permitindo que os jogadores façam ra- 
pidamente suas pistas. Infelizmente as 
pistas não podem ser inteiramente per- 
sonificadas (com texturas diferentes, 
efeitos de temperatura e etc.), mas por 
fim a característica é bem vinda. 
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Multiplayer 
O jogo permite que 4 jogado- 
res joguem as corridas contra o 
frame rate, o que sempre atrapa- 
lha. O frame rate que não para 
desafiar os humanos com uma ve- 
locidade de lesma, deixando-os 
sem um senso do controle. Sen- 
do que McGrath não vale a pena 
no modo de 1 jogador é triste ver 
que ele falha neste modo também. 
Gráficos 
A Acclaim sempre se dá bem 
com gráficos, com exceção de McGra- 
th. Considerando a filosofia mais recen- 
te da companhia o qual julgando pélos 
gráficos podemos pensar ser “jogabili- 
dade é o inimigo mortal dos gráficos”, 
nós pensamos que pelo menos este 
jogo teria a mesma qualidade visual do 
jogo de moto da EA. Infelizmente não 
chega nem perto e comparado com o 
jogo da Nintendo que está para che- 
gar Excite Bike 64, McGrath é de dar 
pena nos gráficos (e jogabilidade). A 
Acclaim tem, acreditamos, noção com- 
pleta sobre captura de animações de 
pilotos. Como uma vassoura ele vai da 
esquerda para a direita quando o dire- 
cional é pressionado, ele não se curva 
nem nada. Do ponto de vista dos joga- 
dores, parece que os pilotos estão sen- 
do aprisionados por suas motos, que 
fazem sua própria curva robótica por 
vontade própria. Os ambientes também 
não são muito bonitos. Eles são varia- 
dos em design de arenas abertas chei- 
as de pulos curvas até pistas fechadas 
com muitas curvas e etc. Novamente 
ainda preferimos o Supercross 200 da 
EA que parece ser muito superior. Ele 
é rodado em uma resolução mais alta 
e tem texturas muito melhores e a fra- 
me rate é bem melhor, algo que não 
podemos dizer para McGrath. 
Som 
Bem está tudo aqui. O barulho 
dos motores, os anunciadores chaman- 
do, as batidas, tudo o que você pode- 
ria pedir. O jogo também traz uma mú- 
sica de fundo punk da banda Offspring 
que se encaixa muito bem com o jogo. 
Mas você deve saber que um som ade- 
quado não conseguiu salvar este jogo. 
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Bem aqui estamos novamente. Com- 
parado com o jogo que já foi lançado 
da EA Supercross 2000, Jeremy 
McGrath vem pior em todas as cate- 
gorias da jogabilidade até os gráficos. 
O jogo parece uma mistura de um con- 
trole não realístico, nenhuma física 
notável para ser encontrada, um modo 
de 4 jogadores que não dá para jogar 
e gráficos que parecem simplesmente 
estão atrasados no tempo. 
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Vamos direto ao ponto: Virtua Con 2 in o DC 
não é um jogo em alta resolução, com 60fps que estáva- 
mos esperando. Nós aqui somos fãs dos dois VC origi- 
nais (para o Arcade e Sega Saturn), e especialmente da 
versão de VC2 para o Saturn. Fara nb ue não es- 
tão informados, VC2 para EEE TT Ta 7 


legal, quase tão bom 
quanto a versão de Virtua | 
Fighter 2 para o Saturn. 
Agora, vocês devem es- | 
tar pensando "A versão do 
jogo para o DC está me- 
lhor, certo? O DC é muito ERES 
mais poderoso que o Saturn « e irá parecer lindo, certo? 
Bem, se é isto que está esperando, então você irá ficar 
desapontado. O primeiro alerta que você vê quando liga 
este jogo é o logo Windows CE que aparece, este é O 
primeiro sinal que é uma adaptação do PC para o DC. 
Dali, o jogo te dá boas vindas com uma boa lista de op- 


ções e não há nenhuma reclamação maior para a jogabi- 


você ficará feliz em 
' saber que não há 
nenhuma diferença 


fo feto [c se você já | jogou V VC2, então 
OX | DREAMCAST 


VIRTUA COP 2 


b - o SEGA GL CO , 
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“A SEGA PODERIA DAR 
| TRATO MAIOR A ESTE GAME 





na jogabilidade. Você é um policial e atira nos caras, tenta 
não acertar inocentes e no fim de cada fase luta contra um 
chefe poderoso. Você terá que calibrar um pouco a Light 
Gun do DC antes de jogar, mas ela funciona muito bem e 
se você não gosta de armas, jogar no controle é tão bom 
como em qualquer outro jogo. Toda a jogabilidade está lá 
com todos os bônus extras que você recebe com a sua 
mira (que você ganha mais pontos atirando nas mãos dos 
inimigos e os desarmando). 
)s gráficos 

aicananié (o fo jo (o) não parece tão mal... Se for 

comparado com House of the Dead para o Saturn. O jogo 


é uma adaptação do PC e nada mais além disso, a Sega 


não gastou mais algumas semanas para deixar o jogo real- 
mente bonito e melhorado na área gráfica como: resolu- 
ção, frame rate, luz e o que for. Se você não ligar para isso 
VC2 está muito bom. Mas todos sabemos que o DC tem 
capacidade de fazer muito mais do que isso. 

Finalizando 

Mesmo assim, mas não fique desapontado, ao in- 
vés de uma adaptação no estilo de Soul Calibur do Arcade 
para o DC. Pelo preço que os games de Dreamcast estão, 
você pode comprar e jogar o do PC, que a sensação é a 
mesma. 
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RING 


É um survival horror ou o equivalente 
N a um filme licenciado japonês? 


O jogo começa bem parecido com Resident Evil: 
você deve vasculhar o laboratório por pistas e interagir com 
garotas do escritório e um policial estranho que usa muitos 
piercings. Neste mundo (o que parece ser a versão de 1950 
do laboratório), você começa com uma arma e uma lanter- 
na e fica sendo perseguido por macacos humanos assas- 
sinos que pulam para cima de você em cada esquina. Você 
é equipado com uma flashligh e toda a luz é em tempo 
real. Se alguma coisa for pular em você, não o verá até 
que vire. Andar pelos ;ambientes escuros de Ring é muito 
divertido e oferecem muitos sustos a cada canto que você 
passa. Quando você entra em uma sala, você escuta algo 
se rastejando fora da tela, você pode não querer mudar 
para a visão em 1º para ver o que te espera. 


O conceito de luz e sombra parece ser melhor do 
que em Code Veronica. O controle em Ring é muito pareci- 
do com o de RE, mas houve algumas falhas na jogabilida- 
de, quando as criaturas pulam em cima, você perde a vi- 
são de tudo e deixa que elas te mordam por volta de 5 
segundos. Há um problema de ataque de inimigos 
que não estão na tela, mas a mira automática o ajuda 
neste problema. Os seus inimigos também entram em 
convulsão, sangram e gritam até que você os deixe, 
belo toque. Muito ruim que Meg perde a sua habilida- 
de de mirar em inimigos pequenos quando a sua 
flashligh acaba, você fica sem ajuda até conseguir 
uma nova. 


Ring pega muito emprestado de RE, talvez 
até demais. Os itens limitados “a caixa de armazenar 
Os itens” também estão aqui e você só pode gravar 
quando achar um arg LCD tim máquina de es- 
crever, será que você 
reconhece?). Por fim há 
um loading dinâmico 
para os ambientes do 
jogo, então mesmo que 
você tenha que ver as 
portas se abrindo entre 
os locais, a porta que se 








abre revela o que 
tem na próxima sala 
ao invés de escuri- 
dão. Pena que es- MS 
tes loads dinâmicos EP 
não são usados | 

quando você abre a 
tela de itens, o que 
leva uns bons 4 ou 
à segundos. Há Ati | e A " 
pos de câmeras em Ring, o normal usa o estilo básico de 
câmeras em lugares fixos de RE, enquanto que as outras 
são câmeras dinâmicas e visão em 3º pessoa. Estas são 


todas feitas muito mal, e o jogo é muito mais jogável com | 


a opção normal de câmera (nota: você não pode mudar os 
modos de visão dentro do jogo atual.) Ring tem seus pro- 
blemas no aspecto de comhate. Os modelos e as anima- 


ções são bem medianos, o som também e a música é ter- | 


rivelmente repetitiva. Não é um jogo bom em particular, 
mas Ring é estranho o bastante para garantir algumas 
| horas de jogo, o 
que é mais do que 


sobre a maioria dos 


ram por aqui. 
não recomendamos 
importar este jogo 
pelo preço total, 
mas se você achar 


uma cópia sê Ring na parte attojiiiiecso de seu importa- | 


dor por U$20, você irá provavelmente querer ver como é. 















DREAMCAST 


“Os gráficos são do 


muito escuros O AÍ 


jogabilidade O As| 
| músicas | 





nós podemos dizer | 


É jogos que passa- | 
Nós 
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Colocando um simulador 
de vôo em um console é 
“| muito legal e adicionando 

= batalhas aéreas para a 
— | mistura é ainda melhor. 
aa. =? Enquanto que o AD origi- 
nal da CRI RR os Restos dos fãs de acrobacias com 
controles de vôo realísticos e repleta de missões, todo o 
resto estava insatisfeito por não haver batalhas. A sequên- 
cia devastadora, cnamada de Aero Dancing F, conseguiu 
consertar este erro das batalhas, mas será que conse- 
guirá balancear o realismo com a diversão? Na tela de 
título, ADF te dá duas escolhas de controles: normal e 
real. Enquanto que o modo normal de algum modo tem 
um controle de vôo no estilo arcade (mas mesmo assim 
realista), o modo real, 7 5 
como já diz o nome é 
muito mais realista e 
está mais perto do con- 
trole de verdade. ADF é 
um jogo surpreendente- 
mente, você pode pilotar 
em missões de treino ou 
desafios de tática ou | 
apenas pilotar no bom e eo vôo y livre. Ar maioria dos 
jogadores irão optar pelo modo Fighter Missions, o qual a 
primeira dúzia ou mais de missões o ensinam manobras, 
do Split S até o Immelmann Turn. Graças ao fantástico 
sistema de ensino do jogo, você pode aprender estas ma- 
nobras sem erro. Você rapidamente irá ignorar o anunci- 
ador japonês que sempre ficará te repreendendo à cada 
erro que fizer. Estudantes de japonês ficarão bem famili- 
ar com os termos acrobáticos japoneses, com frases como 
“tente novamente seu idiota!”. A nossa reclamação maior 
com a Fighter Mission é que você deve completar estas 
| missões chatas antes 
ENEMY SELECIONE] | de destravar as missões 
' que são legais. Alguns 
| de nós já vem jogando 
' simuladores de aviões à 
' muito tempo (quem não 
“lembra do ótimo jogo 
| para o PC Aces Over 
| Pacific?), será que te- 





=| mos mesmo que provar que Sabemos dar voltas perfeitas 


de 360º antes de jogarmos as coisas boas do jogo? Ain- 








da bem que uma tonelada de desafios táticos estão dispo- 
níveis nestas missões. Isso varia de tiros em balões idiotas 
até encontros com inimigos múltiplos e o introduz à bata- 
lhas aéreas com aviões com Al. Para fazer suas próprias 
missões, você pode escolher o modo Free Flight, onde você 
escolhe um local e coloca os inimigos em um ponto relati- 
vo. Infelizmente, você não pode colocar aliados, então é 
essencialmente você contra o mundo. 

À jogabilidade 

O controle é muito bom, Saquanto ARA O direcional 
analógico é usado para E = 
controlar o vôo, o contro- . 
le digital é usado para 
mudar de câmera, ativar à 
o breque aéreo e aumen- 
tar ou diminuir a sua mar- | 
cha. A e B controla a ve- | El 
locidade, Y atira, X ativa É 
um modo de free-look, . Rn : | 
onde o seu avião segue tudo que estiver na mira. Para 
vocês que estão chorando por um combate 1 contra 1 com 
seus amigos, ADF tem um modo de 2 jogadores com a tela 
dividida ao meio e também suporta ligação de cabo (wooo- 
hoo!). Você deve ser bom em se desviar dos mísseis, pois 
quase sempre o cara que atira o primeiro míssil vence. 
Malditos mísseis de longa distância, não há nenhum jeito 
de configurar a munição ou as armas. Você não pode es- 
colher as armas para lutar com seu amigo e também a ba- 
talha é sempre em mar aberto. ADF parece muito mais im- 
pressionante que o original, com aviões mais bem feitos 
assim como o restante. Não há slowdown ou LOD visíveis. 

O som 

A música de ADF não é muito gal, mas as vozes 
chegam muito per- SED 7 
to da perfeição. 

Finalizando 

Por tim; 
ADF é um jogo de 
batalha aérea me- 
diano, mas dá man- 
cadas em um mon- 
te de característi- 
cas que os usuári- 
os do PG passaram 
por anos atrás. 
Qualquer um Suts EE pa As batalhas O A No 
gostou de AD e só | | jogabilidade 
sentiram que faltou A 
um pouco de confli- EM 
to já podem ficar E 
felizes. 





O som das explo- | 
sões 











Toda Linha de Produtos Apple na 


GUTENBERG 








iMac G3/400 DV - PowerPC G3 400Mhz - Pronto para Internet 
= RAM de 64MB = 10GB Hard Disk = DVD-ROM de 4x = Modem interno de 56Kbps 
= Ethernet 10/100Base-T = Monitor de 15” integrado = Memória de vídeo de 8MB 
= Cores: BlueBerry, Grape, Lime, Strawberry e Tangerine 


q iMac G3/400 Special Edition - PowerPC G3 400Mhz 
y Pronto para Internet | 
RAM de 128MB = 13GB Hard Disk = DVD-ROM de 4x 
« Modem interno de 56Kbps = Monitor de 15” integrado 
Ethernet 10/100Base-T = Memória de vídeo de 8MB 

= Cor: Grafite 


R$ 4.390,00 





iMac G3/350 - Processador PowerPC G3 JF 
350Mhz - Pronto para Internet Ê 

= RAM de 64MB = 6GB Hard Disk 
= CD-ROM de 24x Interno 


R$ 4.998,00 = Modem interno de 56Kbps 
E 5 





= Ethernet 10/100Base-T 

« Monitor de 15” integrado 
= Memória de vídeo de 8MB 
= Cor: BlueBerry 








term pe 
ERG rardro 


R$ 3.390,00 


iBook - Notebook com Processador PowerPC G3 de 300Mhz 
- Pronto para Internet 

= RAM de 32MB = 3.2GB Hard Disk = CD-ROM de 24x 

= Modem interno de 56Kbps = Monitor de 12,1T 

« Ethernet 10/100Base-T = Memória de vídeo de 4MB 

= Cores: Tangerine e BlueBerry 






QE Authorized Reseller mum.gutenberg.combr ' GUTENBERG 


Preço e taxas estão sujeitos a reajustes sem prévio aviso, conforme política cambial do governo. Produtos em reais. Financiamento sujeito a aprovação de cadastro. 


Promoção por tempo limitado ou até final do estoque. Todos os produtos não incluem frete, a instalação fica à cargo do cliente. A entrega pode variar de acordo com o estoque disponível. 




















AF RALLY - GAMERS « PC CD-ROM 


JOGADORES:: 
GENERO: c DFFI A = 


LANÇADO: =//:)1/] 
E es, sa o 
= A ASAE A ERA) 


GRÁFICO: à a | 
aa : finalmente ele 


Rosana 1 está em nossas 
ORIGINALIDADE: — IR 
DIVERSÃO: 3.0 Mmaos Fa 
NOTA FINAL: 3.0 | 
REQUERIMENTOS: fr 


Mínimo: Pentium 166, 16MB RAM, 
20 MB de HD, CD-ROM 4x 





"| Recomendado: Pentium 333, 64MB 
RAM, 100 MB de HD, CD-ROM 16x 





INB O Rally nunca pegou na América do norte como nc 
resto do mundo, o que provavelmente explica porque um 
dos jogos de rally mais populares do PC chegaram às 
lojas dos EUA 2 anos depois. Colin McRae Rally tem sidc 
o melhor nas vendas desde seu lançamento no reino uni 
do em 1998, mas a única maneira dos fás deste estilc 
| jogarem este game era pegando os demos ou importan- 
| do diretamente. 

Rods a a criação del novos escritórios na Cano 
a Codemasters decidiu tra- | 
zer a sacola européia para | | 
a audiência norte america- 
na um dos simuladores de | ” : 
rally mais divertidos que já 1 à 
foi lançado. Colin McRae |: 
Rally, distribuído nos EUA | 
pela Activision, pode ter 4 jo DE Aa 
perdido o seu cheiro de carro novo o há us anos EUA 
(está previsto a ser substituído por uma sequência aind: 
este ano), mas ainda é um grande título de corrida que 
oferece muita jogabilidade profunda para fãs de simula 
dores e oe a(cadEr 





EE. aa quem não oiconhece. Colin McRae é um cam 
EA NO peão escocês de rally, o qual com suas proezas por trá: 
das rodas de um Subaru Impreza o garantiu muitos títulos 
' A sua participação em CMR é bem simples, ele tambén 
PF fatora de forma destacada os tutoriais bem feitos do jogo 
' Através da opção Rally School no menu principal, voc 

| pode correr através de muitos treinos interativos, con 
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sr? 


aee Rea”, ça a 
Rr o E 
Cm AA PO do 


McRae dando dicas e mostran- 
do truques com seu sotaque es- 
cocês. Uma vez que você conclui 
a Rally School, você tem a opção 
de participar em uma Single 
Race Time Trial, um rally multi es- 
tágio ou um campeonato de tem- 
porada que o coloca em 52 fases 
em 8 países. No modo multi- 
player você pode jogar 1 contra o 
outro em uma máquina simples 
com a tela dividida ao meio de 
CMR e modos baseados em tur- 
nos ou pode se linkar entre 2 a 8 
jogadores via um serial/modem, 
LAN ou conecção via Internet. 


Corredores de rally solitários 

O Rally é um esporte mui- 
to muito solitário que não envolve 
a disputa intensa nas corridas en- 
contradas em um circuito conven- 
cional de competição. CMR emu- 
la muito bem este sentimento so- 
litário de corrida. Se você é um 
aticionado em simulação, pode 
ter uma reclamação com o jogo, 











E que junta os carros por di- 
E gestivos 2 ou 3 minutos, 
| mas o desafio e a varie- 
| dade de cada junção com 
| OS outros carros é de 12 
classe. Não importa se ti- 
| Ver atravessando um lago 
| escocês congelado ou 
' atravessando muitas mon- 
| tanhas em Córsica, você 
| Irá encontrar umas distra- 
ções de direção para fazer você 
esquecer a mancada da compa- 
nhia na estrada. O modelo de fií- 
sica bem feita de MCR é a ver- 
dadeira estrela, pois faz um gran- 
de trabalho em reproduzir o sen- 
timento de dirigir veículos de 2 ou 
4 rodas sobre superfícies diferen- 
tes. 





















Carros Usados 
O jogo oferece 8 máqui- 
nas de Rally licenciadas, assim 
como uma grande variedade de 


carros bônus para matar a sua 


sede por veículos de rally. Mode- 
los de Suburu, Mitsubishi, Toyo- 
ta, Ford, Volkswagen, Seat, Re- 
naulte Skoda estão caracteriza- 
dos principalmente. Também há 
um modo de setup para deixar 
seu carro adequado para as con- 
dições da pista. O modelo de 
dano também está implementa- 
do, assim como a sua facilidade 
de tempo de reparo que segue a 
cada par de estágio (se você di- 
rigir como um orangotango, então 





não terá tempo para consertar o 
carro antes do próximo evento). 

O som e gráficos 

Alguns ótimos audios aju- 
dam a manter a atmosfera de 
MCR. Particularmente os efeitos 
sonoros e nada é melhor do que 
o seu co piloto (com a voz real 
do parceiro de Colin McRae Ni- 
cky Grist), que mantém você in- 
formado dos perigos adiante. Os 
gráficos melhorados de Direct- 
SD por outro lado, são bem cla- 
ros, mas não se comparam, com 
Os outros jogos do mercado. Vi- 
dros da janela opacos, alguns 
pop-up e um casamento pobre de 
SD e 2D (os carros parecem es- 
tar flutuando na pista quando vis- 
tos da perspectiva de fora do car- 
ro) são algumas das característi- 
cas fracas associadas com a en- 
gine gráfica do jogo. 

Velho Vs. Novo 

Mesmo com um grande 
número de rallys que estão por aí 
da EA, Infogames e até Code- 
masters, Colin McRae consegue 
ainda manter o seu lugar e mere- 
ce a sua consideração de muitos 
entusiastas de corrida para o PC. 
Mesmo que o seu visual meio 
antigo possa impedir que ele al- 
cance a nota máxima, uma carac- 
terística importante para este jogo 
de 2 anos é que ele roda muito 
bem em sistemas mais antigos, 
o que não é uma má coisa. 


TESES Er armam AAA re iara sema A A masa cms 
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Y2K: THE GAME 


GAMERS « PC CD-ROM 
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NE TOS: es, , Rc] Rem 


Mínimo: Pentium 166, 16 MB RAM, 
100 MB de HD, CD-ROM 8x 











Recomendado: Pentium III, 64MB 
RAM, 300 MB de HD, CD-ROM 24x 


[lá Na vinda do infame bug do milênio que iria derreter 
nosso pacífico pequeno planeta, chega Y2K: The Game. Re- 
almente era questão de tempo até que alguém fizesse algo 
baseado neste fenômeno, mesmo que seja interessante que 
ele chegaria às prateleiras após supostamente a humanida- 
de ser extinta. A data mágica chegou e já se foi e nenhum 
avião caiu, não acabou com o computador de qualquer um 
ou qualquer coisa do gênero. 

À história 

A nossa aventura começa com o personagem prin- 
cipal, Buster, acordando na manhã de 1 de Janeiro de 2000 e 
descobre que a sua mansão está ficando desordenada devi- 
do ao bug do milênio. De acordo com o filme de abertura, 
Buster ganhou recentemente na loteria e está aproveitando 
uma vida relaxante neste ponto. No entanto devemos admitir 
que a trama é bem básica, não precisa muito mais do que 
isto. Se mover pela mansão é bem difícil em algumas vezes 
devido ao desejo do computador de te impedir de se movi- 
mentar. Progredindo através dos aposentos diferentes da 
casa envolve em descobrir o que está de errado com um 
ambiente em particular e depois consertá-lo. No mundo da 
jogabilidade para adventures gráficos, este título obviamente 
não impressiona muito. Uma coisa que pareceu muito ruim é 
a grande quantidade de objetos que simplesmente não tem 
utilidade. Muitas salas são cheias de tudo quanto é tipo de 
objetos interessantes (janelas, espadas de samurai e etc), 
mas quando você clica neles não acontece nada a não ser 
pelo seu personagem falando “Ther's no point, I'm not doing 
that!” Mostram que os produtores gastaram mais tempo com 
a história do jogo (computadores ficando loucos, quem po- 
deria imaginar”), mas estamos certos que deveria ser gasto 
mais tempo para consertar frustrações como estas. Olhan- 


do pelo jogo percebemos que os esforços dos cenários de. 


fundo estão muito bem feitos. Cada sala é desenhada com 
uma atmosfera realista e a opção para ver em 360º (em algu- 
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mas vezes de muitos pontos de visão diferentes) foi definiti- 
vamente uma adição. Mesmo que os ambientes sejam atra- 
tivos, os movimentos do personagem principal são menos 
do que satisfatórios em algumas ocasiões. Um andar meio 
estranho, que às vezes parece entrar em conflito e até ultra- 
passar os objetos. 

Músicas e efeitos sonoros 

As músicas e os efeitos sonoros que passam por 
este jogo são até que boas. Há uma música constante no 
cenário de fundo, enquanto que muitas vezes o som é mais 
adequado para filmes de terror, eles se encaixam bem com o 
jogo. Nós não estamos falando exatamente de Grammies 
aqui ou algo do gênero, mas faz o seu trabalho. Uma mistura 
de muitos sons que você ouve na vida real. Portas fazendo 
barulhos, passos e muitos barulhos de computadores com 
defeito fazem com que você sinta a emoção com Buster o 
“riquinho”. 





“Finalizando 
Então essencialmente o que temos aqui é um ad- 

venture com gráficos medíocres que os fás do gênero não 
precisarão comprar até que esteja na seção de liquidação. 
Quando Y3K chegar em mil anos, quem sabe não será me- 
lhor do que o seu antecessor? Por enquanto apenas espere 
que este jogo chegue na parte de liquidação para comprá-lo, 
apenas compre o Y2kK: The Game (cara este nome é horri- 
vel!) se você gosta daquela concepção nostálgica de que o 
Bug do Milênio aconteceria. 
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O game de luta da Tecmo, com muita mina bonita e 





“sarada” está arre 
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Eai) 


bentando 


rpm 


nos arcades com seu sistema inovador para um game do gênero (jogar os adversários | 

contra paredes, vidraças e até mesmo derrubá-los do alto de uma cachoeira é sem dúvida bem divertido, assim também como dá 
aquele clima de filme americano...). E como o tempo não para, logo muita gente estará acabando com o-que resta dos dedos em 
mais este game. Como você deve ter visto na avaliação do mesmo na edição nº53 da Gamers, existem algumas restrições para 
a diversão. Em termos de comandos você conta com simplicidade, ou seja, um botão de soco e outro de chute. E assim como em 


seu antecessor, há um botão que auxilia em seus movimentos, chamado “Free” — antes conhecido como “Hold” 


que servia para 


reverter ataques. O botão Free serve para você fazer movimentos 3D e counters (mantendo o botão Free pressionado, você faz 


movimentos 3D, no casó de estar muito perto do adversário, pode ocorrer do seu 


personagem usar um counter), além de auxiliar 


em muitos arremessos em conjunto com um parceiro — e no caso da escolha de alguém que tenha alguma afinidade com seu 


personagem, os arremessos tornam-se especiais e podem 
ser mais intensos e fortes. Alguns golpes listados a seguir 
podem apresentar alguns pequenos problemas “visuais”. O 
quê diabos vocês querem dizer com isso?, chega logo a per- 
gunta em sua cabeça. A resposta é simples. Alguns comandos 
são iguais para alguns golpes de nomes diferentes, e eles não 
estão errados. Os golpes tornam-se diferentes, mesmo tendo 
comandos iguais, dependendo do lugar de acerto do adversá- 
rio, ou seja, fazendo o golpe, ele pode acertar na parte de cima 
(altura da cabeça), no meio (altura do tórax) ou em baixo (das 
pernas para baixo). Certos personagens na listagem a seguir 
possuem tais golpes de mesmo comandos, e para evitar pro- 
blemas eles seguem uma ordem a qual você pode associar a 
descrição mostrada. Além dos golpes básicos de cada perso- 
nagens, quando chegar na parte de Strikes, a maioria dos gol- 
pes alí consistem em formação de combos. Os que seguem 
uma sequência de grandes movimentos são os mais simples, 
mas alguns dos golpes de poucos botões permitem que eles 
sejam emendados com outras sequências seguidas logo abaixo 
(se você quiser, é só tentar montar seu combo). 

Mas antes de você partir para os golpes, certos eis mais 
alguns pequenos problemas pelos quais você não deve se 
assustar. Alguns nomes de golpes não constam na lista (mas o 
golpe sim!), em especial q BRERN 
Helena apresenta este 7 
problema com mais inten- 
sidade — quase todos os 
seus golpes estão sem 
nome. Estando avisado do 
que estará para encontrar E 
a seguir, boa sorte e muito | 
olho roxo! 
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H==[22]2]2]ZZZZZFZSSSCICZCZZCCCSFSSD=D=DDE=FIT==>T==—=————— 
| RO RRR ERRO O SER (il E o SOCO 
NC Sai E St decades MNE o O a Chute 
PR Ar RR Free 
DESPNPIEC Manter pressioando [nota 1] 
! fone ci Carregar por 2 seg. ou mais 
1 ERR 1 Às 7 Indicação [nota 2] 
HIRCG/PL]= ca Rosto para Cima e Pés Longe [nota 3] 
| [RB/PL].............. Rosto para Baixo e Pés Longe [nota 3] 


Nota 1: Na listagem de golpes a seguir, você encontra o * 
juntamente com as direções indicadas. Neste caso, 0 signi- 
icado é que você deve manter tal direção enquanto usa os 
otões de ataque (Soco / Chute / Free). 

Nota 2: Os cochetes dão mais uma dica de como o golpe 
deve ser usado (por trás, quando você estiver levantando após 
ser derrubado e etc.), ou quando estiver pensando em usar 
Igum arremesso-tag (indicando personagens). 

Nota 3: Quando ouver tal especificação no golpe, quer dizer 
que o adversário deve estar caído no chão, com o rosto para 
cima / baixo para que o comando funcione. 


Hess A PANA esses 


Supreme Edge: S 

Wind Murder Knife: N+S 
Earth Edge: V+S 
Supreme Heaven Kick: C 
Flash People's Kick: N+C 
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Flowing Dust Kick: V+C 

Front Arc Sky Murder: 2, S 

Front Arc Sky Kick: 2, C 

Front Earth Mount: 7), 2, S 

Frt. Supreme Earth Kick: 2, >,C 
Arcing Sky Murder: 15, S 

Arcing Sky Kick: 15, C 

Double Earth Mount: 7», S 
Supreme Earth Kick: 15, C 

Back Spinning Dust: N,S. 

Back Landing Wolf Lance: R, C 
Rising Illusion Lance: [RC/PL] F boo 


Supreme Edge: S » 
Combo Edge: S,S ae 
God's Double Mount: S,S,S “4 
Heaven's Kick:'S,S, C : 
Combo Kick: S,S, C,C . 
Wave Needle: SyS, 2+S » 
Shadow Claw: Ss, S, +48, S 

Supreme Heaven Kick: 9, 6 8 
Wave Needle: 5>+S 

Shadow Claw: 5+5, S 

Mount Destruction; 2, P+S 

Double Supreme Kick: >, +85, 2+C 

Wind Murder Knife N+S 

W. Murder Dragon Wheel: N+S, €+S 

Earth & Thunder Thrúst: N, N+S 

Earth & Thunder Blaze: N, N+S, V*+C 

Spinning Nishi Knife: €+S 

Rev. People's Kick: €+S, C 

Flying Eagle Kick: €+4S,C 

Rev. Earth Kick: <+S, V+C 

Flying Swallow Kick: Censo V+C 

Floating Heaven's Edge:7+S 

One-Two Stab: 72+5,S 

Wind Spirit Dbl Mount: 748, S,S 

Wind Spirit Kick: 2+S, C - 

W. Spirit Heaven Kick: 748, CG, C 

Gleaming Saber of Light: L+S 

Dust Kick: Z*+S, C a 

Supreme Heaven Kick: C 
Combo Heaven Kick: C, C 
Swift Thunder Kick: 5+C 
Dragon Lance: 5+C, C s 
Wolf Lance: 5>+C, V+C st 
Blue Heaven Kick: MC - 
Dragon Tail Fan Splitter: ARC z 
Autumn Moon Wheel: R+C | * 
Hatchet Spirit Kick: €+C e 
Splitting Heaven Kick: F*+C g 
Splitting Earth Kick: N+F*+C à 
Wolf Lance Kick: NV +F*+C 
Comet Murder: S+C 

Supreme Edge: S+C, S 

God's Attack: S+C,S,S 

Dust Splitter: S+C, S,C 

God Splitter: S+C, S,R+C 

God Kick: S+C, S, 4 +C 

Ilusion Lance: VN5+C 

Dust Splitter: YVN5+F*+C 
Victory Thread Kick: <+F*+C 


= 
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| Silken Edge: S 
| Back Shadow Arc: V+S 
| Back Earth Edge: V*+S Ro 
| Back Heaven's Kick: C » 
| Back People's Kick: V+C Ra 
| Back Earth Kick: N*+C á 
| Back Combo Edge: S, S é 
| Silk-Double Mount: S,S;S e 
| Comet Murder: S,S, €+S + 
| Comet Rend: S,S, €+S,S | á 
| Comet Attack: S, S, €+8,S,S 
| Dust Splitter:S,S,€+5,8S,C 
| Comet Splitter: S,S, €+5,S,R+C 
| God Kick: S,S, €+S, Savio 
Rising Attack: S, S, 2+5 
Rev. People's K:S,S,>+S,C 
Flying Eagle: S,S,5+8S, C 
Rev. Earth Kick: S,S, >+S, V+C 
Flying Swallow: S,S, 5>+8S, V+C 
LightSaber: S,S,LZ+S 
ustKick: S,S,Z*+5+C 
ind Rite: 9+C 
hantom Moon Wheel: N+C 
alance Wheel Knife: —+S 
upreme Edge: €<+S, S 
od's Attack: <+S,S,S 
ust Splitter: €+5,8S,C 
od Splitter: <+5, S,R+C 
od Kick: <+S,S, V+C 
onesome Light Saber: Z +S 
onesome Dust Kick: Z*+5,C 
ircle Flying Wheel: N+S o 
ircle Flash Kick: V. +F*+C o 
mpty Sky Lance: F*+C e 


SOL, 


COEOOOUODOAOMTU 


mo o 


l 
e God's Circle Dance: Es o? 
| Light Circle Dance: GR 1 
| Mist Illusion: <+F*+S 

! Plum Blossom Fan: &: S4Fus 

| Avalanch Wheel: P2+F'+S 

Ice Pillar Drop: M+F*+S 
|| Dreams of Butterflies: Va>+F+S 
11 Dreams of Chaos: VN>+F:+S 
1! Wandering Sword: [trás] F+S, 
Dark Raven: [trás| >+F*+S 'e. 
Flowing Sand Drop: F'+S 
Disturbing the Tea Bush: >+F'+S e 
Reverse Dark Raven: [trás] >+F*+S . 
nstant Drop: V+F+S | A 
God Hiding in the Night: Z+F*+S e 
Sharp Cut: [trás] V+F*+S ds 
Dream Wheel: V+F*+S há 
Heaven's Batile Dance: Z+F*+S EE 


Twilight Spirit: >+F* - contra Soco alto 4 
Ring of Ice: >1+F* - contra Chute alto á 
Spinning Thread: ><€<+F* - contra Soco médio & 


| 
l 
l 
| 
I 
| 
| 
l 
| 
I 
| 
I 
| 
| 
I 
| 
I 
| 
| 
| 
I 
I 
I 
| 
I 
l 
I 
E 
| Wind's Battle Dance: €>+F* - contra Chute médio 
I 








The Withering Trees: >N,.+F* - contra Soco baixo 
Stairway to Heaven: >N/+F* - contra Chute baixo 


==========25========CAIR POR CIMA============>==-==- 
Mist of Ice Crystals: 9+S+C 
Tile Splitter: V +S 


===nssas========="=2=SPECIAL==================== | 
Warasewaruwane: €5>€+F*+S+C - Taunt 
Baka Mitai: VN/+F*+S+C - Taunt 
Treason: 4+S - movimento 
Moonsault: R+S 
Billows of Wind: [trás] >= - movimento 
Revolving Winds: [trás] >>* - movimento 
Combination of Winds: [trás] >* - movimento 
» Mountain Wind: [trás] >* - movimento 

* Mountain Wind's Frost: [trás] N* - movimento 
Mountain Wind's Current: [trás] N* - movimento fe 
Mountain Frost Current: [trás] NZ* - movimento 


Br ; 


cocecdicc=co====ARREMÊSSOS - TAG==============2=5 
Wind Dante - Tower Kick: [Ein] 55 +S+C+F* 

Double Roundhouse: [Ein] P5+S+C+F* 

22: Ear Um, , Ein] 25+5+C+F* ou €+S+C+F* 


sB. ARMSTRONG: 


Palm Jab: S 

Elbow Smash: N+S 

Low Knuckle: V +S 

High Kick: C A 

Front Kick: N+C o 

Low Kick: V+C 

Swing Palm: [trás] S 

Round Back Knuckle: [trás] V +S A 

Swing Low Palm: [trás] V*+S o» 

Round High Kick: [trás] C 

Round Middle Kick: [trás] V +C 

Round Low Kick: [trás] *+C ão 

Toras Kick: [trás] +C Ron 

TA Round Muscle Elbow: [trás] S+C nd 

Front Air Knuckle: 2+S 4 

Front Bronco Kick: 7+K 4 

Front Neck Shoto: 7, S á 

Front Leg Break: 7, C 
Jumping Knuckle: M+S , 
Bronco Kick: 1+C $ 
Neck Shoto: 1, S 
Jumping Leg Break: 7», C A 
Back Neck Shoto: R, S Pad 
Back Leg Break: R, C se 
Rising Low Drop Kick: [Ro/P ERES FC 


CC (= 
Double Palm: S,S É 

Combo Gong: S,S,S 

Combo Hammer: S,S, V+S 

Combo High Kick: 8 re 

Jab - Front Kick: S, fe 

Combo Kick Rush: 236; C 

Body Hook: duo 

Wild Swing: >4S, S 






IHell Strike: S+C 
Elbow Bat: 72+S 
Elbow Rush: 74S, S 
il Texas Chop: €+S 
iShoto Gun Chop: <+S,S 
IStun Gun Chop: €<+S, S, S+C 
Proton Hammer: 2 +S 
iPower Going: L+S,S 
| Knee Lift: >+C º 
ineo Hammer: S4C, S 
li Jumping High Kick: <+C 
Smash Going: >>5+S» 
Bear Crash: S+S4G “4 
Bear Scissors: N+S+C, S. 
Front Kick: N+C e | 
IKick Crash: N+C, C 
'One-Hand Hammer: €+S .- 
Buffalo Crash: NN+S e 


Drop Kick: VN5>+C e 
Flying Cross Chop: Es S. 
iKenka Kick: >>+C sm 
Mongolian Chop: N+S | g 
Hell Scissors: R+S, S ea 
Rolling Axe: €>+S E Ro 
Bass Lariat: >+S+C € na 


| 
I 
| 
Front Roll Kick: >+F*+C | a a 
Leg Break: Z+C | S é 
iLow Drop Kick: +F*+C | E 
iMuscle Elbow: €+S+C ê 

| Appeal Burning Soul: V+S+C - Taunt ; e 
IAxe Bomber: V+S+C, S+C 7 o 
| 

l 


| 2esc=-===0esesecoocARREMESSOSsseze=e=8- sento 
IFalcon Arrow: F*+S GR 
IOne Foot Headbutt: N.+F*+S ol 
IWaterwheel Drop: €+F*+S % 
Bear Press: Sat ao % 
| 


!Flying Body Scissors: N+F*+S ou pule e Ee.s 
| Dynamite Lariat: €E>+F'+S 
1 Atomic Hammer Crash: €>+F*+S = 


iPowerslam: >>5+F*+S 4 
Oklahoma Stampede: >+F'+S Ps 
Kitchen Sink: VZ €+F*4S & 
Stretch Plum: V+F*+S 4 


Manhattan Drop: V»+F*+S e 


Superfreak Powerbomb: CLEAR +S 
ITEBB:V(CO)D€4F4S 4 
ITEB.C:V()2€4F4S  & ci 
IEscape Back: [trás] F'+S : 
IDangerous Back Drop: Eos, 
iLocomotion Backdrop: RS 
iArgentine Backbreaker? <+F+S 
lReverse Powerbomb:,»+F*+S /€3+F*+S ou pule e F*+S 
! Atomic Drop: CASAS as 
Face Crusher: 5>+Fi+S 
ron Claw: CENID+F+S 
IGrizzly Launcher; VN +F*+S 
np Grizzly Crush: YV+F+S 
Bass Bomb: JAF“S ou pule e V+F*+S 
Spiral Bomb:£Z+F*+S 
Double Arm DDT: NN+F*+S 
nCalf Branding: V+F*+S ou pule e V+F*+S 
H 
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Half Neck Suplex: > +F* - contra Soco alto 
Rolling Senton: >»+F* - contra Chute alto 
Shoulder Throw: > €+F* - contra Soco médio 
Spine Buster: €5+F* - contra Chute médio 
Jurassic Trailer: <<€+F* - multi-agarrão 
Guillotine Drop: >, +F* - contra Chute baixo 
Giant Hammer Throw: >N/+F* - contra Soco baixo 


Double Knee Drop: MS+C 
Stomping: V+C e 


Appeal love Tina": €5€C+F+S+0 - Taunt 
Appeal “Showtime”: VN +F*+S+C - Taunt - 


Dbl Armstrong Buster: [de Tina] >>+F'+S+C.  - 
:- Spike Tombstone: [para Tina] 325+F*+S+C as 
:. Arm Lock - Legdrop: [de Leon] >>5+F*+S+C 
: Double Lariat: [de Tina] VN5>+F*+S+C 

Iron Claw - Skytwister: [para Tina] VN5+F*+S+C 

Tag Powerslam: [qualquer um, Tina/Leon] >>+F*+S+C ou [qual 

quer um] €+F*+S+€ 

Tag Oklahoma papado: D+F'+5 


se00000 40 IN poaner 
Strike of Order: S a 
Rising Strike: N+S 
Low Strike: V+S 
Roundhouse Kick: C 
Front Kick: N+C 
Low Kick: N-+C s 
Turning Fist of Truth: trás] S 
Rounded Reverse Punch: [trás] v+S 
Turning Low Punch: [trás] >'+5 
Reverse Back Kick: [trás] C 

Turning Heel Drop: [trás] V+C 
Turning Low Heel Sword: [irás] *+C 
Jumping Back Kick: [trás] 9+C 
Front Jump Strike: 2, S é 
Front Jump Kick: 7, C 

Front Jump Dbl Strike: 2, S 
Front Jump Water Kick: 2,C * 
Jumping Strike: 7, S 
Jumping Kick: 75, C 

Jumping Double Strike: 7º, S 
Jumping Water Kick: 5, C 
Back Jump Dbl Strike: NR, S 


sa 
en 


Back Jump Water Kick: N, C 

cacem" S[RIKES==============2==55== 
HikStrike: 2+S | ç 

Double Fist Strike: 2+5+C E 


Dusty Wind: VN5+S 
Clogging Strike: 9+S 

Ice Splitter: N+S 

Rising Elbow Strike: 2+S 
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| Thunder Warrior: 2+S, C o. 
Il Strike of Order: S Es 
! Combo Punch: 2 o há 
l Wind Combo: S,S,S a 
! Claw Combo: S, S, 2+5S % 
! Bull Reining Combo: S,S, 5+5,S a 
! Fog Chime: S,S,5+S,C a 
1! Falling Light: S,S, >+S, V+C | 
| Roundhouse: S,S, C ”. 
I Combo Kick: S,S,C,C E 
1 Low Kick: S; Ss: Vv+C na 
! | Scarlet Sparrow: S, S, V+C, C 
1 Dragon Tail: S, S, V*+C, C 
I Punch Roundhouse: S, € 
1 Combo Kick: S,C,C 
l Claw Hand: >>5+S 
1 Bull Rein: >5+8,S 
Il Claw Hand - Sidekick: >5+48, C 
Il Claw Hand - Water Kick: 22+5, V+0C 
Il Iron Hammer: €+S 
| Low Heel Sword: €+S, V+C 
Il Heavenly Shores: €+S, V+C,S 
| Iron Hammer Combo: €<+S, S 
| Purple Haze: <+5,S, S 
| Fuumon: €+S,S, V+C 
|! Roundhouse Kick: C 
| Roundhouse - Back Kick: C, C 
| Rising Roundhouse: F*+C 
| Raised Front Kick: €+C 
| Jumping Knee Kick: >>+C 
| Falling Star Kick: >>+C, C | 
Leftover Stars: >5+C, C,C » 
Heaven's Lance: NN+C e. 
Heel Drop: 9+C o“ 
Wind and Clouds: Z+C o 


| 
l 
| 
| 
l 
l 
| 
| Ruler of the Skies: VaN>+C .º 
l 
| 
IH 
| 
l 
| 
Í 
| 
l 
É 


Tears of Light: F*+C RR hs 
Hop Kick: F*+C, C e” 
Water Kick: F*+C, V+C o 
Jewel of Light: <+F*+C E 
Thrusting Elbow: S+C a 
| Dawn's Chimes: S+C,+S 
| Knee Kick: 340 
1 Demon Tooth: 5*+C,C 
|| Heel Sword Kick: TARA 
| Heel Sword Combo Kick: 2+C, C 
| Line of Stars: >+C,C,C “s 
1 Sirius Kick: >+C,C, >+C. *, 
HI Low Heel Sword: Z+C * * 
HI Silver Wolf: Z+C, C .. 
1 Style of the Sword: Z+C, S + 
Low Heel Sword - Claw: L+C, 5+S 
Thunder Cow: Z+C, 5+5,S a O 
Celestial Thunder: ZL+C, 5+S,C 4 
Global Thunder: Z+C, >+S, V+C so 
Low Kick: V+C | 7 
Leopard Tail: V*+C, C o 
Jumping Front Kick: 2+C & 
Flying Kirin: 24C, C + 
Wind of Light: >+F*+C ” 
Crane Wheel: N+C 9 
Front Kick: N+C | 4 
Jumping Combo Kick: N+C, C 





& 





a 





Celestial Kirin: N+C, C, C 


===================ARREMESSOS================== 
Water Moon: F*+S 

Frame of the Dragon: €+F*+S 
Frame of the Boulder: <+F*+S 
Firelight: NN4yF*+S 

Violent Flames: NN+F*+S 
Billowing Wind: >+F*+S 
Crimson Lotus: VN>+F'+S 
Double Acme: F*+S 

Summit of Stars: €+F*+S 
Flooded Moon: V+F*+S 

Peck of the Shrike: Z+F*+S 
Crane Fist Pinch: V+F*+S 
Water Wheel: Z+F*+S 


é 


É===2================AGARRÕES==================- 
Chasing Waves: 5>+F* - contra Soco alto 
The Milky Way: >4+F* - contra Chute alto 
Fall of the Network: 2 €+kº - contra Soco médio 
Fell the Gates: €C5+F* = contra Chute médio 
Chaos Theory: SF - contra Soco baixo 
Light of the Pampas: >N+F* - contra Chute baixo 
g 6d 


” 
ESChas Ba == 4 CAIR POR CIMA================== 
Demon Smasher: 2+S+C 
Low Level Punch: V+S 


========2=============SPECI|IAL==================== 
Appeal Koi!: *5 €+F*+S+C - Taunt 

Appeal Amai: V N.+F*+S+C - Taunt $ 
================ ÀARREMESSOS - TAGS snoesn ce 


Wind Dance - Tower Kick: [de Ayana] >>+F*+S+C $ 
Double Roundhouse: [para Ayana] >>5+F*+S+C $ 
Tag Firelight: [qualquer um, Ayana] >>+F*+S+C é 


HH4444G€N- FU EEE 








Jab: S 
Upslice: N+S > 
Low Punch: NA Ê 





Back Hoi a úble Palm: K,S 
Back Hopping Sweep: N,C 





| ===========2=====2=====STRIKES============2=2555===>= 
Palm Uppercut: 9+S 
po netigo Palm: S,S 
pStaigIa Strike Combo: S,S,S 

! Upslice: N+S 

iIndecision Slice: N+S, S 

irigh Slap: 748 

Elbow Strike: >+S 

1 Elbow-Upslice: 2+8, S 

iIndecision Combo: >+8, S,S 
side Bodycheck Combo: >+S, S, S+C 
Cross Elbow Strike: €+S pis 
iiCross-Violent Slice: €+5,S 
iCross-Jab: €+S, >+S e 
ii Double Palm Combo: €+S;>+S, S+C 
IUpwards Riot Chop: N*+S 
iStepping Palm Strike: >5+S º 
Overhead Slice: NN+S 3 
Scoot Punch: VN5+S,S E 
Headbutt: S+C ç 
Violent Slice: >€+S é 
Short Bodycheck: ZL>+S e 
Stomping Double Palm: >+S+C Sa 
Death Touch: V.S+C E 
Combo Stomping Bodycheck: V+S+0, Es 
High Double Palm: €+S+C | E 
Turnaway Flipover Upper: L+5+0 av 
Side Bodycheck: N+S+C ; 4 
Low Backfist: Z+S RS o 
Low Reverse Punch: N+C | | 
Low Reverse-Jab: N+C, S 
HSpinning Hammer Combo: N+C, S, ED ÃO 
Shot Knee Strike: 5*+C 
Shot Knee-Hopkick: >*+C, G 
Low Kick: Z+C 
HLow-Side Bodycheck: Z+C, >+S 
| ROPRdeãe A+C 

! Jumping Crescent Kick: 2+C 
li Jumping Crescent-Sweep: 72+C, V+C 
Reverse Cartwheel Kick: R+C 
Step Thrust Kick: >+C 
iLeaping Toe Touch: F*+C | 
Leg Sweep: V+F*+C 
| 
Í 


4% 


DÁ 
“z 
& 
P; 


SE ERttseacasoESCEARAEMESÕOS ..sressssaam 
Side Cross Wrap: F'+S ERES 
Grasping the Heart: Cras oupule e Faso 


Dragon Shoulder: €+F+s se Eae. : 
Shuutai: >+F4S é RR A o Rd Sua 
Rolling Earth Wind: > ERC 
Monkey Style: S+4Fus : 

C. of the Three Emparaie: NDA Euras 
E: & Grasp the Moon: PR. 

C. & Catch the Falling: Fuso 

pread the Tiger": sTal:F4S nes 
Leaning Position: FUSC ou pulo, e Eus, 
he Horse's Iron Head: NV+F4S E Nao 
Raccoon-Cat upa Tree: L4Fu4s ou E evuriss 
Great Cross ssa Vas ou pe e Vo 


U. 
C. 
C. 
S 





Dn DSNFDOOC 


G. Canturás the Hawk: ES pr- contra Chute alto 


IS. 
IS. 
I 
I 











The Dragon's Shape: ><€+F* - contra Soco médio 
|.D- Bladder: <>+F* - contra Chute médio 

S.C. Celestial Mountain: >N/+F* - contra Soco baixo 
Great Lance: >N-+F* - contra Chute baixo 

Taken Hand: SARA RS - contra Soco alto/médio 

Bent Hand: €4+F* - contra Chute alto/médio 
Sloping Hand: <N/+F* - contra Soco baixo 

Sloping nes €,+F* - contra Chute baixo 


Falling Kick: 9+S+C a 
Earth Palm Strike: V+S b. 


Appeal BanrakuchE ES EF SO -Taunt 
Appeal Tenseiba: VV+F*+S+C - Taunt + 


Arrow Step: VNS>+S - movimento : 
Back Cartwheel: R+S - movimento a 


“ao 
e 


Kung Fu Fighting: [de Helena] 3 >+F"4+S+C 
292: [para Helena).>>+F*+S+C Ed! 
Moon Toss-Heaven Dance: [para Kasumi] SD F4S+0 

22: [qualquer um a olena >>5>+F*+S+C ou [qualquer um] 
€+F*+S+C gi 


144444 HELENA pesos 


Drill Palm: S E 

Mid Stabbing Fist: “45 

Low Bent Fist: V+S SA 

High Spin Kick: C & 

Spin Kick: N+C 
ThighSweep: V+C | 
Front Hop Split Hand: ARE 
Front Hop Rising Kick: 740 
Front Hop Random Palm:2, S 
Front Hop Turning Kick: 2, jo 
Hopping Split Hand: A+S : 
Hopping Rising Kick: +C - 
Hopping Random Palm: 4, s 
Hopping Turning Kick: 45, C = 
Back Hop Random Palm: K, S 
Back Hop Turning Kick: S, Cc” 


Z 


Random Palm: 55+S E 
Drill Palm: S a 
22:S5,S E 
RA de 
TA de 
Ed 
Te go 
fatA 
22: 
Par 
20: 
292: 
Ta PAS O 
294845 CO 7 
292: N+S E ã 
72: N4S,S Es 


e 
a) 


a. 
.. 


ooo? 


DDD DO O 


OO O DD 


a 


So. a Ce OU 
(9 pep) 


voa 
Q 


na, 
a 


ER 

+ 

(92) 
E 


DD) DD +) 9 DD DD Do 


no) 
ao] 


:€+S e. 

E €4+s, SH 4 
5619996 e 

ZE RAR 
:MS,S o 

- A+S,C a 

: 7+S, NV+C ve 
ess há 
1€€E+4S,S 

2:€ €+45,S,NV+4S e 
+S "é 
2: 548,8 4 
2:44S 


EO RAS BRO RD 


O) 


") 


1 22: S+C 

1 22: S+C, S+C 
Hi 22:C 
122:C,C 
H22:C,C,C 

| 292:5+C 


2: 5+4C, V+C 


122: 54C,S 
29: €+C 
97: €40,C 


22:1+4C 

29: R+C 

22: 2246 
22:59+4€,5 
22:55+4€,8,9 
292:Z+C 


1292:44C,8S 
| 22: V+C 
1122: V+C, C | o 


29: A+C 8 : 
29: V*4F*4+C se 
29: Nº4S Es 
92: N'4S, S o 
29: YN5+S | e 
29: €+S+C As 
292: VV E4S oo 

29: D+S+C o 


99: [trás] S h$f 
22: [trás |V +S e 
22: [trás] V*+S $ 
29: [trás] C $ 
22: [trás] V*+C va 
292: [trás] S Má 
9º: [trás]S,S * 
PR: [trás]S,S,S ag 

22: [trás]S,S,S,S e 
PP: [trás]S,S,€+S: DR 
22: [trás]S,S, €+S,S 4 
99: [trás]S,S,€+S,S,S & 
22: [trás| >+C . 
72: [trás] >+C, V+C - ” 
92: [trás] 2+C,S | + 
29: [trás] >+S o 4 
22: [trás] S+C ds 
22: [trás] 55+C É - 


22: [AOP]S 
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[AoP]S,S 
[AoP]S,S,S 
[AoP]S,S,C 
[AoP] 2+S 
[AoP| +58, S 
[AoP|5+8S,S,S 
[AoP]3+8,S, C 


: [AoP] Es C, s 
[AoP|N*+C 
[AoP]N*+C, N*+C 
[AoP] á5.s 
[AoP] C 
[AoP]5+0C. 
[AoP]N*+F*+C 
[AoP] S+C 


sEss Ft ce 
+F* +Se 
N>+F*+S Srás F*+S ou pule e F*+S 
+F'4S o 

+F*+S ou pule e/+F*'+S 

2 t4S ou pule e V+F*+S 


ERte 


> 
>4+F* - contra Chute alto 

: >€+F* - contra Soco médio 
: €5>+F*- contra Chute médio 
:>N,+F* - contra Soco baixo 

: >, +F* - contra Chute baixo 


Art of Phoenix: V+S+C ou Z+S+C - movimento 

Phoenix Ad ance: POr] > - movimento , 
| | “- movimento 

do $ 








Lead Jab: S 4 


Lead Upper: N+S 
I LowKnuckle: V+S 
High Kick: C 
Sidekick: N+C 
IThrust Kick: V+C 
Tum Jab: [trás] S 
Turn Bodyblow: [trás] NV +S 
Tum Low Knuckle: [trás] V*+S 
1 Turn High Kick: [trás] C 
1 Turn Sidekick: [trás] V+C Ed 
tum Spin Kick: [trás] N/*+C 
N Blind Knuckle: [trás] L+S 
Blind Elbow: [trás] S+C . 
iiFront Jump Knuckle: 7 8 
| iFront Jump Snap Kick: 2, G 
Front Jump Spin Knuckle: 7, S 
iFront Jump SpinKick: 2,C 
Jump Knuckle: 7", S & 
Jump Snap Kick: 75, C gh 
Jump Spin Knuckle: 1», S o 
Jump Spin Kick: 75, C EN Ras 
Back Jump Spin Knuckle:R,S | o 
Back Jump SpinKick:NR,C | io 


1 Knuckle Upper: 748 VERSO E A o Do 


Back Hook: 9+C SR o - PEA EE 
à High Shin Knee Kick: R+C Ro O INS OO PR 
rear High Kick: D+C ne Re CC 
Kick Upper: 72+C Pc 5. 
1 Double Rising kKicks:2+C,C o NGC) o 
iChastisement Chop: <+S FER ER RN é 


Sway Jab: N+S Co º 


lJab - High Kick: S, C É Sr Wa fes 

Il Sonic Hook: S, 5+S 7 RM RS e 

ll Sonic Spin Kick: S, >+S,C » 

ll Sonic Low Spin Kick: S, 5>+5S, V+C. nd 

Sonic Blow: S, V+S . 

!Sonic Upper: S, V+S,S ed 
Combo Low Pin Kick: S, N*+S, C » 

Lead Hook: S,S 

1 Back Knuckle:S,S,S 
Dragon Rush: 5S,S,S,C ? 
Dragon eqRo: S, di 8 

+6 










licombo Knuckde so 
1iCombo ei Kick ck: S z sei Ses 


To 










ie 


| Flash Spin ck: > >. 
Flash Low S Spin K Ki ck: > 














Cc : 

EE E a 
Low Dragon Hammer: Z+S 

PE id a NERI DS ARS A7 






Ra A a ra 
Dragon Hammer: €>+S 
- RAÇÃO eco SAE RR 
pohinKnee Kick RR 
IShin pone e 
Middle Hook k Kick ” | 
Double Hook k Kie 
Thrust Kick: de 


| 

| 

H 

H 

HI 

HI 

Il | 
IThrust Spike Kick: + 
H A 
H 

H 

H 

Il 

H 
















Thrust Spin Rick: V:+€ 
Side Kick: N+C 


el 
Dom AAA ARARAS CEEE ECICIITICECEEALIASASISASERISEI III TT TITE II TI II TITS TITTITITT TITE PPrPrPRr 











Side Master Kick: N+C, C 
Dragon Strike: N+S, 2+S 

Side Back Kick: N+C, <+C 
Snap Kick: 2+6 

Snap Spin Kick: 2+0, C 

Snap Spike Kick: >+C, €>+C 
Dragon Low Kick: Z+C 
Low Spin Kick: V+F*+C 
Dragon Blow: VN5>+S 
Dragon Elbow: 5S+C |. 
Dragon Knuckle: V*€-5+5S. 
Dragon Kick: VN>5>+C 
Dragon Spike: €<>+C E 
Flash Turn: €C+S à 
High Kick: C = 

High Spin Kick: C, C e” 
Dragon Flare: >>+C dê 
Dragon Step High: 2+F'+C ão 


: HellDrive: F4+S * . 
: Dragon Gunner: +F4S o 
: Piggyback Throw: €+F'+S 

The Way of the Dragon: VZ <+F*+S 

Headlock: VN>+F>+S 

Bulldogging Headlock: <<-+F*+S 

Dragon Rave: F'+S . 

Chastisement Punch: YVN>+F*+S 

Front Facelock: V.+F'+S . 

Side Buster: L+F4S. 

Punishment Punch: V+F*+S 


Godless Shoto Knee: 2"+F” - contra Soco alto 
Trace Gunner: >»+F* - contra Chute alto 
Double Bind: ><€-+F* - contra Soco médio 

Leg Sweep: €<>+F* - contra Chute médio 
Deep the Dragon: >N-+F* - contra Soco baixo 
Dragon Twist: >N+F* - contra Chute baixo 


Tramplé 1D+S+C 
Enter the Dragon: MPSC 
Low Snap Kick: V+C 


Skyscaper - Dragon Kick: [de Leifang] 2>+S+C+F* 
Double Dragon Fist: [para Leifang] >> +S+C+F* 
Tag Deep the Dragon: [qualquersum, Leifang] >> +S+C+F* 
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Heaven's Edge: S 
World's Edge: N*+S 
Earth's Edge: V+S 
Roundhouse Kick: C 
Sidekick: N+C 

Low Kick: V+C 


Turning Jab: [trás] S 
Turning Tiger Uppercut: [trás] V+S 
Turning Low Punch: [trás] V*+S 
Turning Roundhouse: [trás] C 
Double Roundhouse: [trás] C, C 
| Turning Sidekick: [trás] V +C 
Tu urning Sweep: [trás] V*+C 
| Túming Moonlight Kick: [trás] D+C há 
| Advancing Hop Spin Edge: 2, S E 
Advancing Jumpkick: 2, C e 
|| Advancing Hop TA Upper: 2,S à 
1! Advancing Hop Sweep: 7, C val 
1! Hopping Spin Edge: 95,S 
| Hopping Jumpkick: 9+C 
N Hopping Turnaway Upper: 7, S 
1! Hopping Sweep: 7», C 
Back Hopping TA Upper: N,S 
Back Hopping Sweep: RN, C 
| Rising Mid Kick: [subindo] C 
it Combo Rising Puntkick: [subindo] C, 32+C 
Il Moon Lake Kick: ae F*+C 


| Skyscraper Kick: 2+C 
| Dragon Punt Kick: M+C 
| Moon Wheel Kickflip: R+C 
N | Floating Heaven's Edge: M+S 

1 Evading Heaven's Edge: <+5S 

ii Double Combo Punch: S, S 

à World's Edge Combo: S,S,S 
| Flashing Punch Combo: S,S,S,S 
1! Michizane Flash Kick: S,S, C ; 
Ii Michizane Kick: 5S,S,C,C o 
1! Thunder Kick: 8,8,€,C,C Ê 

| People's Kick: S,S, C, N+C o 
Michizane Earth Kick: S,S, C,V+C o 
Moon Breaker Combo: S, S,R+C qa 

C 


S 

Light Bullet Combo: S, €, 2+S 
Light People's Kick: 5,S,2+5,C. 
Light Rev. Murder: S,S,2+5,C,C 
| Light Void Murder: S, S, 2+S, C,V+C 
à Light Heaven's Kick: S, S,2+8,>+C 
à Light Low Savate:sS, S, 2+S, V+C 
| Flame Knee Combo: S, S, >+C 
1 Flame Moon Combo: Ss, 19; 2+C, C 
ll Tears of the Moon: S, S, 2+0, V+C 
|! Heaven's Edge & Flash: S, C 
| Heaven's Edge & Combo: S,C, C 
Hi Heaven's E & Thunder: S,C, Ê o 
Heaven's Edge & Kick: S,C, 3460 
I Heaven's Edge & Earth: S,C, V+C . 
| Flash Bullet Elbow: 2+5S 
HI | Flash People's Kick: 2+5, C + 
ll Flash Reverse Murder: >+S, C, C & 
Il Flash Void Murder: >+S, C, V+C ne 
Il Flash Heaven's Kick: 2+5, 2+C ” 
| Flash Low Savate Kick: >+S, V+C o 

ll World! s Edge: N+S 4 
| World's Flash Punch: N+S, S a 

|! World's Low Savate: N+S, V+C é 

! Flash Roundhouse Kick: C & 
| Combo Roundhouse Kick: C, C ” 
| Thunder Kick: C, C, C e 
l 


" t 


$ 
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People's Kick: C, N4C 

Earth's Kick: C,N,+C 

Shadowless Knife: >>+S 
Shadowless Earth Kick: >>+S, V+C 
Flame Knee: 5>+C 

Flame Moon Kick: >+C, C 

Tears of the Moon Kick: 5+C, V+C 
Wolf's Fang Sweep: >>5+C. 

360 Spinning Slap: S+C 

Kasumi Wind Kick: F*+C 

Wind & Heaven Kick: F*+C, C 

Wind & Tears Kick: F*+C, V+C 
Spinning Low Kick: NV.-+F*+C 
Spinning Kasumi Kick: N+F*+C 
Turnaway Mist Illusion: NN+S 
Super Axe Kick: €+F*+C 


> Fan Dance: NN+C 


Turnaway New Moon Kick: -+C 
Turnaway Moonlight Kck: €+C, C 
Aga th Advance Dance: 745, C 


Kasumi's EAR FAS 

Waltz of Kegon;5+F*+S 

Hawk in a Catalpa Tree: 5>+F*+S 

Heaven 'sCascading Kick: E+F*+S 

Discovery of Silence:s€+F*+S 

The Flying Swallow: +F*+S 

Swallow Reverse Drop: €+F*+S - multi-arremesso 

Heat Haze: >>5+F4S 

Thorn Drop: V+F*+S 

Thorn Crush: V+F*+S - 
Gloom: NN+F*4S do 
Wolf's Jaw Kick: VZ<+F*+S ' 
White Rainbow: F*+S Red 
Reverse Flying Swallow: N+F*+S “ 
Leaping Circle Dance: >+F*+S E 
Flying Rainbow Splash: V.+F*+S 4$ 
Advance of the Swallow: L +F*+S A 


Se, 


======22=2===========AGARRÕES=====2============= 
Flower in the Mirror: >, 7+S - contra Soco; alto 

Truth of the Persimmon: 5, 9+F* - contrasChute alto 

W.F.T. from a Foggy Dream: >€+F* - contra Soco médio 

Rain Dance: €>+F* - contra Chute médio 

Crimson Leaf Drop: >, NV +F* - contras Soco baixo 

Frost Sword: >, V+F*- contra Chute baixo 

Sakura Delusion: € D+ - contra “Soco médio/ alto 

Sakura Illusion: €, Sar contra Soco baixo 


======5===55=52=====CAIR POR CIMA=================5 
Hawk's Talon Kick: M+S+C 

Tile Splitter: V+S + 

So tan nes 6 an 


Appeal - Sakura Toss: ED EP AS+O Taunt 
Back Handspring: N+S - movimento 
Heaven's Dance Eli ES - movimento 


================ARREMESSOS - TAG========>=======- 
Double Gloom: [Hayabusa] D9+S+C+F* 

Thunder Palm-Talon Kick: [Hayabusa] >>+S+C+F* 

Tag Gloom: [qualquer um, Hayabusa] >>+S+C+F* 





as 
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Jab:S 

!Uppercut: N+S 

iLow Punch: V+S 

High Front Kick: C 

Front Kick: S+C o 

iLowkKick: V+C + 

Tuning High Palm: [trás] S 

1 Turning Mid Palm Strike: [trás] V+S 
Turning Low Palm Strike: [trás] V*+S 
Turning Armada Kick: frrás] C 

Turning Front Kick: [trás] V+C 
Turning Low Kick: [trás] V'+0. 
Turning Delayed Palm: [trás] S+C 
Advancing Hopping Palm: 2+P *. 
Advancing Jumpkick: 2+C e 
Advancing Hop Dbl Palm: 72, S x 
Advancing Slide Kick: 2,C É 
Hopping Palm Strike: 9+S de 
Hopping Jumpkick:7»+C ã 
Hopping Double Palm: 4), S q 

Hopping Slide Low Kick: 15, c % é 
Back Hopping Db! Palm: 8, S RE Y 
Back Hopping Slide Kick: K, C : o é & 


| ====222==22===========STRIKES============== 
Stepping Fist: 72+S ESSAS 
Dashing Elbow Strike: M+S | RE, o 
Single Jumpkick: 2+C | o va » 
Double Jumpkick: 2+C, € Leo 
ii Rear Hopping Crescent: R+C no x 
Step Double Palm Strike: >>5+S Re 
Eve Gouge: >€+S y 
Power Bodycheck: €5+S | a 
IlThe Lone Gold Chicken: S+C a 
!Sliding Low Kick: VN;+C & 
HElbow Strike: >+S 
| Elbow - Gold Chicken: >+S, C dy 
Back Leaning Fist: €€+S q 
iStomping Palm: €+S ty 
1 Stomping Fist: €+S,S Pi 
Low Upwards Knife Edge:Z+S » 
Low Upper-TA Bodycheck: Z+S O 
iTrapping Strike: YN>+S E 
Low Swipe: NN+S Pool | ae 
Il Swipe-Single Jumpkick: NN+S, C a 
1Swipe-Dbl Jumpkick: NN+S, C, C E 
iSwipe-TA Bodycheck: NN+S, S+C 
iStepping High Kick: >+ 
IStepping Punt Kick: >>+C 
iSpreading Kick: AG 

l Armada Kick: <+C ç 
ll Armada-Mid Spin Siweep: €+C, C 
n Armada; Leg Sweep: €+C, C, V+C 
Low Shin Kick: 240 

Low Shin-Sliding Kick: Z*+C, C 

E ronE Kick: NO 

Front K-TA Bodycheck: N+C, S+C 
1 High Double Palm Strike: >+S+C 
iDelayed Palm Strike: R+S 
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One-Two Punch: S, S 
One-Two-Windmill: 5,5, S 
One-Two-Elbow Strike: S,S, +85 
Elbow-Chicken Combo: S,S,5+85,C 
One-Two-Stomping Palm: S,S,€+S 
Stomping FistCombo: S,S, €+S,S 
One-Two-Skyscraper: C8/9/6 
Sky Armada Combo: S,5, C,C 

Sky Mid Sweep Combo: S, S, C,V+C 
Sliding Kick Combo: S, S, NV +C 
Jab-Low Straight Punch: S, Nº+S 
Double Palm Combo: S, Nº+5,S 

TA Bodycheck Combo: S, N “Ss, S+0 
Jab-Armada Kick: S, C 

Armada-Mid Combo: S,C, C 
Armada-Leg Sweep Combo: S, C,C, V+C 
High Front Kick: C , 
Front-Armada:C, C 

Front-Mid Sweep: C, V+C 

Double Eye Gouge: €<+S+C 

Low Double Fist'Strike: 2 +5+0C 
Turnaway Bodycheck: V+S+C 
Jumping Crescem Kick: F*+C 


Collapsing Monkey: F*+S 

The Common Man' S. Horse has Its Duty: <+F*+S 
Reversal of Fortunes €+F+S 

Pressing Spinfall: NgF* +93 

Kneeling Strike: €5+F4S 

The Bent Knee Staggers: 22 +F+S ou pule e F*+S 
The Bent Knee Dominates: 5 +F*+S 

Challenge the Hand and Strike the Chest: YN5+F*+S 
The Fat Prince Ensnares the Fish: <+F"+S 

Fat Prince Combo: S>5>+F'+S | 

Request the Bodycheck: E S+F+S 

Uranui-Hijisui: VZ<+F'+5 

Takuchuu Treason: FS. 

Airwalk: >>+F*+S ou pule e F'+S 

A Knee to the Head Opens the Back: VN5+F"+S 
Touitsukon: NV +F*+S x 

The Lone Gold Chicken: Z+F*+S ou pule e N+F*+S 
Take the Hand: N+F*+S ou que e V+F'+S 


Turning Foot Sweep: sq FÊ contra Soco alto 
Routai-Toutou: > +F* - contra Chute alto 
Kneeling Attack: > €+F* - contra Soco médio 
Kneeling Oppression: [parede]: €>5 €+F* - contra S médio 
Revolving Push: <>+F* - contra Chute médio 
Double Opening Kick: >W+F* - contra Soco baixo 
Embracing Thigh Kick: >N-+F* «contra Chute baixo 
Sairetsu: €»+F* - con tra Soco alto/médio 

Housei: €+F* - contra Chute alto/médio 

Risei: +N,+F* - contra Soco baixo * 

Erasing Push: €+F* - contra Sit baixo 


Falling Double Strike: M+S+C 
Earthquake Stomp: NV +C 


Appeal Salute: €>€+F*+S+C - Taunt 
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VV +F*+S+C - Taunt 
| Appeal Yo-shi: SE PSC. Taunt "4 
il Appeal Damedame... : EC +F'+S+C - Taunt, 
l 


Il! Appeal Damedame... 


| ================ARREMESSOS.- .[AGe==Deessseseneno 
Il Double Dragon Fist: [de Jann Lee] 3>5>+F4S+C 

| Skyscraper- Dragon Kick: [para Jann Lee] SS 4F'4S40 

! Tag Kneeling Throw: [qualquer um, Jann Lee] 35+F4840 ou 
[qualquer um] €+F*+S+G 


+. 
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Palm Stamp: N+S 
Low Knuckle: V +S 
High Kick: C 
!! Middle Side Kick: N+C 
! Low Kick: V+C 
! Turn Back Knuckle: [trás] S 
1 | Smash Hook: [trás] S, S 
1 Smash Upper: [trás] S,S,S 
1 Turn Bodyblow: [trás] Y+S 
I | Turn Low Spin Knuckle: [trás] V*+S 
! Turn Spin Kick: [trás] C 
It Turn Sidekick: [trás] V+C 
Turn Low Spin Kick: [trás] 4*+C 
1! Assault Down Palm: 2+S 
I Assault Front Kick: 2+C 
t Assault Smash Hook: 7, S 
Il Assault Leg Spike: 7,C 
| Air Down Palm: 9+5 
| Air Front Kick: 9+C 
| Step Smash Hook: 1», S - 
Il Step Leg Spike: 1º, C - 
| Trap Smash Hook: K, S .º 
I Trap Leg Spike: SN, C | 


H 7 ? 

| cacoascececoecoesosoSTRIKES====ceescesecocases=> 
| Palm Arrow: R+S 
1 Tomahawk Elbow: 72+4S 

| | Smash Hook: 1&S a 

1! Smash Upper: MS, S 

1 To-raa-su Kick: F*+Cs 

il Rising Tomahawk: 2+€. 

] Javelin Kick: D+C o. 

| Blast Back Knuckle: ES & 

ll Blast Drive Knee: €+S, >+C « 

Il Knee Lift: 2+C » 

| Smash: N*+S e 

| Heel Hammer: €+C di 

| Head Bat: S+C ER 

l Arm Grenade: 5+5+C a 

Il Flame Knuckle: >>5+S E 

il Shoulder Tackle: €>+S + 

| Swing Double Hammer: €+S+C o 
1 Reverse Double Hammer: €+S+C,S . Po 

I Leg Spike: Z+C e. 

I Body Blow: >+S e 

It Stomach Crush: 5+8, S “O 

HI Solid Crush: >+8,S,S nó 

Ii Crush Leg Spike: >+8,S, V+C » 

HI Stomach Break: 5+S, C | 

H 





| 
b 
> 
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Jab - Bodyblow: S, >+S 

Rush Savate: S, >+S, C 

Rush Leg Spike: S, >+S, V+C 
Jab - High Kick: S, C 

Jab - Straight: S,S 

Storm Hook: S,S,S 

Storm Blast Knuckle: S,S, €+8 
Storm Savate: S,S, C 

Storm Upper: S,S,Z+S 

Trap Heel Hammer: C, C 

Trap Double Hammer: C, S 
Trap Reverse Hammer: C,S,S 
Giant Upper: VZ <€+S 

Side Scimitar: >>+C 
Scimitar Lock Heel: >5+C, C 


*. Turn Low Javelin: V+F*+C 


É E. R EM ESSOS=================> H 


Victor Knee Cross Lock: F*+S 
Neck Hanging Tree: €+F'+S . 

Neck Hanging Blow: CiruS 

Arm Lock: >+F*+S ou pule e F*+S 
Firestorm Knee: >+F'+S 

Pivoting Leg Sweep: €S+F'+S 
Standing Achillés Lock: >€+F*+S 
Reverse Prawn Hold: V + F*+S 
Crab Scissors: NN+Fº+S 


STF: VV +F'+S 
“Standing Arm Lock: VZ €+F*+S 


Neck-Arm Gammadion: >€+F*+S 

D.D.T.: NV +F*+S 

Windmill Backbreaker: VN>+F*+S » 
Desert Bridge: VN>+F*+S y 
Jumping Arm Cross Lock: F*+S 

Hell Hazard Lock: >+F*+S ou pule e F*+S 

Sleeper Hold: €>5>+F*+S ra 
Swing Sleeper: >€<+F*+S Y 
Swing Bless Wall: >€+F*+S ç 
Side Lock: V+F*+S ou pule e V+F*+S 
Reverse Arm Cross Lock: V+F*+S 

Crazy Crash: VN+F*+S 

Snake Facelock: L +F*+S A 
Reverse Arm Lock: V+F'+S 


tro 


cosa o AGARRÕESa=socossesniooo 
Neck Hunting Cross Lock: >45+F* - contra Soco médio 

Rev. Achilles Tdn Lock: >5+F* - contra Chute alto 
Deathtrap: > €+F* - contra Soco médio 

Snake Bites: [parede] €><€+F* - contra Soco médio 
Jumping Knee Cross Lock: €D+F* - contra Chute médio 
Rolling Cross Lock: >,+F* - contra Soco baixo 

Cobra Death Lock: >N-+F* - contra Chute baixo 


a 


=======>=====>====CAIR POR CIMA================== 
Knee Drop: M+S+C | & 

Stomping: V+C » 

Ground Submission: APS 


Appeal Goto e E FSS+C 


ml 0» 2 A e TAG========2=====>=== 
Double Flapjack: [de Zack] >>+F*+S+C 





Double Headbutt: [para Zack] >>+F*+S+C 
Em Lock- Leg Drop: [para Bass] >>+F*+S+C 
Tag ger Cross Lock: [qualquer um, Zack] >>+F*+S+C 


aa Punch: TaRAS ã 

1 Roundhouse Kick: O ; 
Sidekick: N+C e 

Low Kick: V+C A 

Turning Jab: [trás] S e 

Turning Mid Punch: [trás] V+S 

ii Turning Low Punch: [trás] V*+S 

ii Turning Roundhouse: [trás|C 

Turning Mid Kick: [trásJV+C 

! Turning Sweep: [trás] *+C e 

! Trembling Fang Drop: [trás] M+C: 

! Advancing Hopping Palm; 2,S é 

! Advancing Jumpkick: 2, C ge 

| Advancing Hop Step Palm: 2,S o 

pAdvancino Hop Sweep: 2, C é 
nHopping Palm Strike: 7, S Se RSA z % 

! Hopping Jumpkick: 4), C Co 

iHopping Step Palm: 5,S sa % 

Hopping Sweep: 45, C a 

Back Hopping Step Palm: KR, S | | 4% 

Back Hopping Sweep: KR, € a ndo 


Double Punch: S,S | a NEM 
Delayed Chop Combo: S,S,S Ra o 
HOQne-Two Backfist: S,S, €+S & 
|Stepping PalmCombo:S,5,€+5,>+S É 
1 Palm- -Flipover Combo: S,S, €+S,C' & 
lOne-Two Hawk Kick: S,S,C né 
Raging Hawk Combo: S,S,C,C % 
Hunting Hawk Combo: S,S,C,C,C 2? : 
! Rolling Handstand Combo: S, S, V+C É 

iiJab-Roundhouse: S, C 

iJab-Double Roundhouse: S, C, C F 

! Trapping Elbow: >+S Ped 
Elbow-Knee: DF 6 k 
1 Elbow-Snap Knee: 2+5,C,6 
iStepping Palm Strike: >>54S & 
iLeaning Uppercut: M+S Fá 
Spinning Backfist: €+S | » 
!Backfist-Stepping Palm: €%S, >+S 


iBackfist-Standing Axle: &+S, C 


iDelayedChop:N+S É 
HLow Spinning Backfists/ 1S 
pLBFSsRe ada re Sweép: Z*+S, C 
1360 Uppercut: VN>5>+S 
Roundhouse Kick: € 
Il Roundhouse-Downchop: GS 
Hayabusa Axle Kick: C, C 

|! Diving Somersault Kick: 2+C 

| Rising Punt Kick: D+C 
nPunt-FallingAxe Kick: MC, C 
Shinobi lllusion Kick: R+C 
| Rising Illusion Kick: F*+C 
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Sidekick: N+C 1 Splitting Light Hankou Drop: 3600+F*« multi-agarrão 


I 

| 

| 

| 

| 

l 

l 

| 

| 

I 

Tiger-Super Axe Kick: N+5+C, C 3 | 
Flying Hawk Kick: EG ; . + ================ ARREMESSOS - TAG======ZZZZEEEEES 

f | 

| 

I 

l 

I 

| 

HT: 

I 

I 

| 

I 

| 

I 


Sidekick-Breakdance: N+C, NV+C | Kick-Punch-Seize - Throw: €>+F* - contra Chute médio 
Jumping Knee: >+C | Rising Thunder Kick: >-+F* - contra Soco baixo 
Knee-Snapping Kick: 2+0, C à Bewitching Light Kama-ltachi: NV <h+F* - miulti- -agarrão 
Dashing Hop Slide: >2>2+C | Bewitching Light Hankou Drop: 360º+F* - multis sagarrão 
Breakdance Sweep: Z+C ! Arching Blade Murder: >N-+F* - contra Chute baixo 
Dance-Handstand Roll: Z+C, *+C + “o 
Dance-Handstand Option: Z+C, V+C || ==================(CAIR:POR CNA 2 
Double Breakdance: Z+C, Z+C || Nara Drop: 9+S+C e 
Breakdancing Fury: Z+C, Z+C, V*+C | Double Tiger Fang: V+S e 
Back Leg Sweep: >€+C l : 
Light Wheel Kick: €E+C l E=============>===> OLEO CR 
Stepping Illusion Kick: VAND+C- ; | Appeal 1 - Shinobi: 3 €+F'+S+C - Tauni 
Rolling Handstand: Ve+0 | Appeal 2 - Nosomu: >€>+F*+S+C - Taunt 
Shoto: S+C » | Appeal 3 - Rei: VV+F*+S+C - Taunt 
Double Palm Strike: E4S+C “a | Handstand Position: V+S+S - movimento 
Turnaway Tiger Up Knife: N+S+C - Diving Somersault: 2+5 - movimento 

l 

| 


Raging Hawk Kick: F*+C, C Thunder Palm-Talon Kick: [para Kasumi] >5+S+C+F* 
: Hunting Hawk Kick: F*+C, CG, C 

: Handspring Kick: €+F*+C 
: Handstand Option Roll: NV. +F*+C 

Backroll Hendeaa Kick: N+F*+C 


Double Gloom: [para Kasumi] 2 2+5+C+F* 
ag Rising Thunder: [para anyone but Kasumi| 25 +S+C+F* 


l 

| 

l 

I 

par 

| Tag Kama-ltachi: V > +F*+S - multi-Tag 
| Tag Hankou Drop: 360º+F*+S - multi-Tag 
l 

| 

l 

Í 

l 

I 

l 

l 

I 





Rollout Jab: S . 
Rollout PK Combo: S, C 
Handstand Kick: C " : 

Uns N+S 


Double Spinning Kick: C, C 
| Low Knuckle: V+S 


Rolling Catapult Kick:S+C 


Hyper Spin Sweep: F*+C ! High Kick: C y 
Suiduu Nage:F+S 4 Middle ce 
Head Hunting: €+F+S" H Low Kick: v+C e 
Rollout: V - movimento . ! Turn Spin Knuckle: [irás] S 2» 
Backwards Stepout: dv - movimento I Turn Middle Knuckle: [trás] V+S Es 

! Turn Low Knuckle: [trás] V*+S oo 
| à Turn Spin Kick: [trás] C ê . 
Juuji-Karami: F*+S e N | Turn Sidekick: [trás] V+C .º E 
KubikKiri-Nage: >+F*+S Rs I | Turn Low Kick: [trás] V*+C o 
Church Bells Ring: >+FuS o | Turn Savate: [irás] F'+C 
Shiho-Nage: N+F*+S » HI Moonsault Attack: [trás] S+C 
Yama-Arashi: C+F'+S à Front Fist Drop: 7, S 


DropkKick:72,C |» n 
Front Step Hammer: AS 
Il! Kangaroo Knee Kick: 7, C 


Falcon Kick: >>5+F'+5S g 
Dream Shadow: €5+F4S * 
Falling Thunder Strike: VAS+F+S 


Rising Thunder Palm: VN>+F'+S à Flying FistDrop:1,S 
Kama-ltachi: V>N+F+S + à Branching Kick: 1», C o 
Hankou Drop: 360º+F*+S : 1 Step Hammer: 7, S 4 
Ura Nage: F*+S | Kangaroo Knee Step: 1», C 4 
Jinryuu Drop: +F+S . | | Back Step Hammer: N, S sa 
Falling Dragon Strike: 35+F4S ! Back Step Low Drop: &, C o 
Neck Hunting Flash: V.F'+S | Hi . 
Hopping Spin Move: V<+F*+S E HI ===================="O |RIKES===="S=csc========== 
Carry the Jar...: V+F*+S E 1 Jab High Kick: S, C ag 

| s à Jab Straight: S, S º. 
=2===—==>========>=== AGARRÕES==================== I Machine Gun Middle: S, S, C P. 
Rising Thunder Bullet: >+F* - cofitra Soco alto 1 Machine Gun Elbow: S, 5, S ns 
Flash of Light Kama-ltachi: V.€+E* - muilti-agarrão ! Machine Gun Knee: S,S, 5, C ai 
Flash of Light Hankou Drop: 360º+F* - muilti-agarrão |! Knuckle Arrow: N+S o. 
Cage of Shadows: >15+F* - contra Chute alto it Blazing Chop: 1+5 . 
Rising Thunder Gates: >€+F* - contra Soco médio ii! Backhand Elbow: 7+5 | pé 
Splitting Light Kama Itachi: V€7M+F*= multi-agarrão Il Back Elbow Knee: 245, 5 f 


t Double Hammer: +S 
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Low Spin Knuckle: N+S 
Elbow: 5+S 
Elbow Back Knuckle: >+S, S 
Infinity Combo: 5+8,S,S 
Ultimate Combo: 5+S,S,C 
Spin Knuckle Combo: >+S,S,NV+S 
Low Drop Combo: 5+5S,S, V+C 
Dashing Upper: >>5+S 
Double Upper: >>5+S, S 
Combo Drop Kick: >>5+S,S,C 
Tina Special: >5+S+C 
Vertical Back Chop: N*+S 
Vertical Hammer: N*+S, S 
Dolphin Upper: NN+S 
Rolling Elbow: VN>5>+S 
“o HighKick:C 

* Ankle Spin Kick: C, C 
Middle Kick: N+C 
Double Middle Kick: N+C, C 
Step Kick: 2+C ; 
Back Brain Kick: R+C 
Drop Kick: 1+C o 
Front Step Kick: 3>4C 
Jumping Knee Pat: >+C 
Knee Hammer: 5+C, S 
Turn Low Kick: V*4C 
Alley Kick: V*+C,C » 
Double Alley Kick: V*+C, C,C 
“Crash Knee: NN+C 
Dancing Doll Kick: F*+C' 
Shoulder Tackle: ->+S 
Short Range Lariat: S+C 
Elbow Suicida: >+S+C 
Rolling Sabot: <+C 
Front Roll Kick: 5>+F*+C 
Low Drop Kick: >+F*+C 
Moonsault Press: €+S+C 


==================ARREMESSOS=================== 
Body Slam: 5+F*+S 4 
Texas Driver: V +F*+S 

Bust Cyclone: >+F*+S Ê 
Frankensteiner: €+F*+S, ou pule e F*+S & 
Hammer Throw: >>+F'+S b 
Japan Ocean Suplex: F*+S 

Bust J.0.S.: >>+F'+S 

Tackle: €5+F*+S 

Oki-Agari Tackle: [RB/PL]F+S 

Tackle Giant Swing: Sola 
Piledriver: >€+F*+S 

Gorii Bomb: V.+F*+S E 

Skytwister Press: Sa 

Flying Mare: VZ€*+F+S 
Surfboard-Style Lock: €>+F*+S 

Japan Ocean Suplex: VFS 
Fisherman's Suplex: ELVIS 
Japan Ocean Cyclone:  (c)5€+F+S 
German Suplex: F+S | 

Double Break: V+F4S 

Release German Suplex: P+F'+S 

Bust Suplex: HRS 

Full Nelson: > E+F+S 

Dragon Suplex: >€+F*+S 





Bass Bomb: V+F*+S 
Trans-Four Leg Lock: YN;+F*+S 
ouble Arm Suplex: Z+F*+S 
iger Driver: V+F*+S 

apan Ocean Bomb: NN+F*+S 
Neck RaETE V+F*+S 


Q 


pe 


 Frasas 


Locking Hammer: > +F* - contra Soco alto 
Spring Leg Lock: >+F* - contra Chute alto 
Arm Whip: >€+F*- contra Soco médio 
Dragon Screw: €>+F* - contra Chute médio 
igure 4 Leglock: VV, +F* - muilti-agarrão 
olling Cross Lock: >/+F* - contra Soco baixo 
eg Split: >N-+F* - contra Chute baixo 


om 


ip Drop: M+S+C e 
lbow Drop: V+S E 


m L 


& 
É 


| 
| 

| 

| 

I 

I 

| 

f =========2===========SPECIAL===================== 
! Appeal "Come on!": €5€+F*+S+C - Taunt 
1 Appeal Guts Pose: VV+F*+S+C - Taunt - 
ii Front Roll: V+S+C 

I Em 

| 

| 


| ================ ARREMESSOS - MG ny 


pike Tombstone: [para Bass] >>+S+C+F* ja 
ouble Armstrong Buster: [de Bass] DS +CaFt % 


ombe de la Rougeau: [para Zack] >> +S+C+F* a 
on Claw - Skytwister: [de Bass] VN>+S+C+F* &. 
ouble Lariat: [para Bass] VN>+S+C+F* » o 


& 


ag Arm Drag: [qualquer um, Bass] >>+S+C+F* o a 
fá 8 


DP > 


o 


VOL PDP 


ADS 





| Upper: A+S % 
Low Knuckle: V+S ind 
High Kick: C & 
1 Middle Kick: N+C % 
Te Ran: V+C dy 
Turn Knuckle: [trás] S nd 
Turn Elbow: [trás|V+S a 
Turn Low Knuckle: [trás|V*+S é 
Turn Heel Kick: [trás] C y 
Turn Upper Kick: [trás] V+C = 
Turn Low Spin Kick: [trás] V*4+C 
Turn Sok Club: [trás] €+S * 

Turn Spinning Heel Kick: [trás] €+C 
iLeap Down Blow: 2+S Pg 

Leap Side Kick: 2+C  « 

Forward Step Elbow: 7,S 

Forward Step Knee: 2, fe 

Air Down Blow: +S" 

Air Side Kick: 1+G.. 


Step Elbow: 1,S * 

Step Knee Kick, C 

Feint Elbow: 8, 'S 

Feint Middle Spin: N,C 

Rising Head'Spring: [subindo] >*+C 
Spring Heel: [subindo] >*+C, C 
H 


H 
H 
T 
H 
H 
H 
H 
H 
H 
T 
H 
H 
H 
H 
HI 
H 
H 
| 
t ell Needle: 1+S 
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Fi Sok Bon: L+S 

Rising Heel Kick: M+C 
Sok Club: YVN>+S 
Double Impact: VN5+S, S 
Spinning Heel Kick: VN5+S, C 
Tei Sok Tron: 2+S 
Double Sok: 5+5,S 
Elbow Middle Kick: 248,6 
Elbow Double Middle: 248,6,C 
Elbow Triple Middle: >4S, C,C,C 
Inferno Rush: >+8,C,C,C, Cc 
TeiSok Ran: 2>2+5 : 
Half Spin High Kick: <+C a 
Half Spin Sook Club: €+C,S e 
Half Spin Heel Kick: €+C,C 
Tei Kau Tron: >+C ” 
Gatling Knee: 240, C o 
Heat Sunrise: S+C ê 
Tamborine Kick: <<+C e 
Tamborine Heel: €€+C, C | 
Sway Blow: N+5» “e 


Jab - High Kick: S$C 

Jab - High Turn Heel: S,0€,6 
Jab - High Triple: a C,C,C 

Boost Rush: S,C, C, C,C 

Jab - Straight: S,S .. 

Vulcan Flame: S;sS; S 

Mebius Rush: S,sS, S,€ 

Vulcan Middle Kick: a S6 
Vulcan Double Middle: S,S,C,C 
Vulcan Triple Mid: Ss, So CCC 
Mad Beast: S,S, C,C, C, (e 
Vulcan Low Kick: S, S,N+C 
Vulcan Double Low: S, S, V*+C, C 
Vulcan Triple Low: S,sS, eb4C 6,6 
Mad Hound: S,S, VC, C, C,C 
Vulcan Knee Kick: S,S, O 
Vulcan Edge: S,S, >+S - 
Genocide Rush: S, S, >+S,C 
Devil's Rush:S,S,>+45S,S - 


Vulcan Fake: S,S, € = 
Fake Spinning Middle: 5,5, É+€ 
Upper: A+S S 


Hell Smash: N*+S, S 

Heaven Smash: N*+5,S, S 
Slam Knuckle: <+S g 
High Kick: C E 
High Turn Heel Kick: C, C á 
High Turn Triple: C,C,C e 
Mephisto Rush: C, C,C,C = 
Middle Kick: N+C E 
Double Middle Kick: N+C, C ps 
Triple Middle Kick: N+C, C, C 
Middle Kick Rush: N+C, C,C,C 
Demon Rush: N+C,C,C,C,C | 
Te Ran:NV+C e 
Double Low Kick: V*+C, C «5 
Triple Low Kick: 4*+C,C,C . q 
Low Kick Rush: V*+C, C,C,C s 
Barrier Rush: V*+C, C,C,C,C 

Te Ran Straight: V+C,S 

Tricky Middle Kick: V+C,S, C 


T Tricky Double Middle: V+C,S,C,C “s 
1 Tricky Triple Mid: V+C,S,C,C,C . 
Tricky Beast: V+C,8S,C,C,C,C 
à Tricky Low Kick: V+C,S, V+C 
| Tricky Double Low: V+C,S,NV*+C,C UN 
I Tricky Triple Low: V+C,S,N*+C,C,C ia 
| Tricky Hound: V+C, S,N*+C,C,C,C Ra 
1! Vulcan Elbow: V+C,S,S = 
HI Mebius Rush: V+C,S,S,C A 
Il Vulcan Knee Kick: V+C,S, 2+6 nº 
I Vulcan Edge: V+C,S, 5+S + 
| Genocide Rush: V+C,S, 2+S, € a 
Il Vulcan Fake: V+C,S, € | 
l Fake Spinning Middle: NV +C, S, €+C 
I Zack Tornado: NV +F*+C 
! Spinning Middle Kick: F*+C 
| Twister Upper: N+S+C 
! Kau Roy: >>5+C 
| Flying Knee Kick: >+S+C 
N Devil's Upper: NN+S 
1 Devil's Elbow: NN+S, +S 
| | Vertical Axe: S+0 
| Airwalk: >>+S+C 
Raising Knee: NN+C 
1! Overhead Kick: NN+C, C 
1 Turn Bazooka: €5+S 


| Wild Throw: F*+S 

| Stunner: €+F+S 

| Go Ko Tei Kau: >2<+F*+S 

| Nightmare Stand: > €<+F*+S 

! Hard Rush: NN+F*+S ou pule e F*+S 
! Splash Dunk: VN5+F*+S a 
! Fly Bo Deing: VN5+F*+S a 
Neck Hunting: F*+S “e 
! Violence Beat: €+F*+S .º 

11 Beast Fang: V+F*+S a 
I Heartbreaker: anato 1º 


v 
ll Topaz Blow: > MF - contra Soco alto 
1! Slash Elbow: Dep - contra Chute alto 
ll Cross Bazooka: > €+F* - contra Soco médio 
| Heel Edge: <>+F* - contra Chute médio 
ll Funky Elbow: >N/+F* - contra Soco baixo 
à Dust Stamp: >N+F* - contra'Chute baixo 


Foot Stamp: P+S+C . 
Stepping Wave: D+S+C, €2+S+4C - - movimento 
Wild Heel: V+C é 


| Appeal Wave: <> €+F*+S+C- Taunt a 


H Appeal "Nande yanen!": VN, +F*+S+C - im E 
1 Fake Roll: YN>+F* - Taunt " 


& 
é 


ouble Headbutt: [de Leon] >>+F*+S+C de 
ouble Flapjack: [para Leon] >>+F*+S+C vá 
ombe de la Rougeau: [de Tina] 2>+F*+5+C 4 
Tag Funky Elbow: [qualquer um, Leon e Tina] >5+F*+S+C 


SDOON 
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OS MELHORES PREÇOS E CONDIÇÕES, TODAS 
AS MARCAS E SISTEMAS, OS MAIS RECENTES 
LANCAMENTOS, TODA LINHA DE ACESSÓRIOS 
E SEMPRE UM ATENDIMENTO ESPECIALIZADO 




































LAPA - RUA PIO XL, 230 - TEL:(0**11) 3641-0444 / 831-0444 
PENHA - RUA CAPITÃO AVELINO CARNEIRO, 457 - TEL: (0**11) 6942-0816 
POMPÉIA - RUA DESEMBARGADOR DO VALE, 115 - TEL: (0:11) 3862-1125 


FORTALEZA - R, JÚLIO = TEL: (0"85) 267-3684 a 


POUSO ALEGRE - R. CEL OTÁVIO MEYER, 160 - - LOJA 130 = TEL. (0435) 421-7693 
O LOURENÇO - - AV, COMENDADOR COSTA, 295 LOJA 15 - - TEL: (0435) 331-1683 


SANTANA - RUA CONS. MOREIRA DE BARROS, 314 - BAIXOS - TEL.: (0411) 6979-6644 
V. CARRÃ O - PRAÇA AURÉLIO LOMBARDI, 62 - TEL: (011) 295-1190 





JoÃo PESSOA - AV, NEGO, 200 SALA 112 = TEL.: (0**83) 226-2369 





CURITIBA - AV. SETE DE SETEMBRO, 4132 - TEL.: (0*+41) 224-1235 (BATEL) 
CURITIBA - R. MANOEL EUFRÁSIO, 826 - TEL.: (0441) 253-3008 (JUVEVÊ) 
CURITIBA - AV, REP. ARGENTINA, 1534 - TEL, (0441) 244-4667 (ÁGUA VERDE) 
5. ). DOS PINHAIS - AV, RUI BARBOSA, 9295 - TEL.: (0441) 382-7785 


DIADEMA - RUA ANTONIO DIAS ADORNO, 344 - TEL: (0:11) 4076-1986 
OSASCO - RUA MARCISO STURLINI, 448 - TEL.: (0**11) 7085-2701 - (BOA VISTA) 
SUZANO - RUA BENJAMIN CONSTANT, ads es ee 477-6350 
INTERIOR DE SÃO | PAULO 






NE So BARRA - AV. DAS AMÉRICAS, 7707 - LOJA 104 = BL 01 - TEL: (0:*21) 438-8317 (SHOP MILES: 


- BAURU - - PRAÇA DAS CEREJEIRAS, 03:38 - CENTRO - TEL: (0:14) 227:2477 
CAMPINAS - RUA COM. QUERUBIM URIEL, 271 « TEL.: (0:*19) 255-2545 (CAMBUÍ) 
CAMPINAS - RUA JOSÉ MARIA LISBOA, 55 - TEL: (0:59) 241-6567 (V. TEIXEIRA) 
INDAIATUBA - RUA 13 DE MAIO, 805 - TEL: (0:+19) 8675-3075 

OURINHOS - R. PARANÁ, 288 - TEL: (0"*14) 3722-2424 (CENTRO) 

PIRACICABA - RUA GOV. PEDRO DE TOLEDO, 1765 - TEL.: (0**19) 434-7179 

SALTO = RUA ITAPIRÓ, 158 - TEL: (0:*11) 7828-1163 

« DOS CAMPOS EA DA MOEMAR DE BANAOS, 1319 - a be 


BONSUCESSO - R. ADAIL, 24 » TEL.: (0**21) 564-3608 
COPACABANA - AV. N, SRA COPACABANA, 680 = 2º SS - LOJA B - TEL; (0:21) 547-2644 
FREGUESIA - EST, DOS TRÊS RIOS, 200 - BL 3 = LOJA 119 - TEL: (0421) 4438522 
ILHA DO GOVERNADOR - R. ENG. COELHO CINTRA, 10 - TEL: (0++21) 462-0657 | 
MEIER - R, ANA BARBOSA, 47 LOJA 106 = TEL. (0**21) 5962111 

TUUCA CA = R, CONDE DE BONFIN, 346 5/1 205 - * TEL: (07221) 3569-9043 













NITEROÍ - R. MATRIZ E BARROS, 351 - TEL. (0**21) 610-3786 (ICARAÍ) 
COTTA ESTE ira A 
OLIS - “R DO IMPERADOR, 772 » -S/L6EB- TEL: (0:24) 242-0887 (6 







LELVURE 


5 - RUA LAURO LINHARES, 898 5/1 - TEL: (0º*48) 233-2488 (TRINDADE 
RUA DR, JOÃO COL, 377 CENTO - - TEL: (0:47) 433574209 





